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AGE OF CONAN 

Il Cimmero di Funcom sfida World of Warcraft! 



SOLO SU TGM! 
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FX Interactive ci sorprende unendo MMQ e RTS! 




Finalmente recensito l'atteso 
gioco di ruolo targato Bioware! 
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THH SCIETIZH E HELIEjIDTlE 



Leggevo in questi giorni, su un noto mensile di divulgazione scientifica, un 
articolo nel quale si cercava di dare una risposta ai meccanismi che regola- 
no la creatività. In esso veniva citata una teoria elaborata nel 1926 da uno 
psicologo inglese di nome Graham Wallas, che suddivide il processo creativo in 
quattro fasi: preparazione, incubazione, illuminazione e verifica. Procedendo 
nella lettura mi sono sorpreso a constatare come effettivamente questo ciclo ben 
descriva il processo che, ormai da anni, porta alla creazione di questa pagina. 
La fase dell'illuminazione, quella che mi ha suggerito quanto state per leggere, 
nasce dalla mia tardiva visione in DVD del film Beowulf di Robert Zemeckis; la 
"preparazione", invece, risale a qualche mese fa, quando giocai a Mass Effect, 
cui incidentalmente dedichiamo una copertina questo mese. 
Beowulf, come sapranno coloro che hanno letto i nostri articoli all'epoca 
dell'uscita del tie-in videoludico, è un film che si è avvalso della stessa tecnica 
già vista in Polar Express, girato sempre dello stesso regista. Sostanzialmente, 
degli attori veri si sottopongono a sessioni estenuanti di motion capture, che ne 
registrano non solo le movenze corporee, quanto soprattutto le migliaia di sfu- 
mature della mimica facciale, che vengono poi riprodotte a piacimento creando 
dei sosia digitali da muovere in contesti virtuali. Un appassionato di cinema si 
accorgerà subito delle numerose possibilità 
che questo sistema permette, ma parlarne in 
questa sede sarebbe poco attinente. Meglio 
piuttosto concentrarsi sul fatto che una delle 
critiche mosse principalmente a questo 
film, che mi sento di sottoscrivere, è che i 
personaggi sembravano comunque finti, no- 
nostante il budget faraonico di cui ha potuto 
disporre il lungometraggio e l'utilizzo delle 
tecnologie di computer grafica più avanzate. 
Questo dato di fatto, che per molti si è ridot- 
to a un'osservazione puramente tecnica, mi 
ha suggerito altri risvolti dei quali mi sembra 
interessante discutere con voi. 



- ■ Stefano Silvestri stefanosilvestri@sprea.it 

semplici utenti ci limitiamo a osservare se il comportamento della macchina sia 
più o meno realistico. Dietro quella sensazione, alle spalle di quel giudizio istinti- 
vo, si celano però studi matematici che si occupano di interpretare le leggi della 
fisica, scomponendo l'universo in ideali mattoncini della Lego da riassemblare 
a piacimento. Perché lo studio della fisica nei videogame serve tanto a calcolare 
la traiettoria di una vettura in curva, quanto il calcolo particellare del terriccio 
scagliato in aria dall'esplosione di una granata, quanto infine il modo in cui il 
corpo ormai esanime di un avversario poligonale cadrà a terra secondo i più ag- 
giornati algoritmi del rag-doli. È come se gli sviluppatori si trovassero di fronte a 
un software, l'Universo, il cui codice sorgente sta saldamente nelle mani di Dio. 
Ed è come se tentativo dopo tentativo, cercassero di risalire a ritroso per riuscire, 
attraverso il virtuale, a ricreare qualcosa che sia plausibile come il reale. 

I calcoli che stanno dietro a questo reverse engineering sono ormai talmente 
tanti e complessi che difficilmente possono essere gestiti a livello unitario. Ecco 
allora nascere in questi anni società dedite allo studio di alcune loro parti che 
creano strumenti da "affittare" agli sviluppatori. Anche l'hardware già da tempo 
ha dovuto modificarsi per stare al passo. Se qualche decennio fa era pensa- 
bile un processore che calcolasse tutto, 
qualsiasi computer o console del giorno 
d'oggi non sono più concepibili senza dei 
chip dedicati. Gli studi che ci permettono 
di sbalordirci ora di fronte a immagini 
fotorealistiche implicano operazioni così 
complesse da richiedere processori grafici 
con capacità di calcolo spesso superiori 
alle nostre CPU. E se le schede audio 
paiono essere giunte, almeno al momento, 
a uno sviluppo soddisfacente, da qualche 
anno ci vengono proposte delle periferiche 
per il calcolo della fisica, variabile questa 
che ha ormai un'importanza capitale nella 
maggioranza dei giochi odierni. 



Ripensando ai primi piani di Mass 
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Beowulf, l'entusiasmo si smorza 
osservando quei volti inespressivi, 
quegli occhi che ci guardano senza 

vita. Dietro di essi non c'è nulla, 
manca l'anima 



In un Backstage che scrissi tanti anni fa parlai dei videogiochi come di una 
realtà che, per strano che possa sembrare, ci sta lentamente avvicinando all'es- 
senza più intima delle cose, se non a Dio stesso. Il processo attraverso il quale 
ci stiamo arrivando è il "reverse engineering", ossia una pratica, riporto qui la 
definizione di Wikipedia, secondo la quale "si prende qualcosa e se ne analizza 
in dettaglio il funzionamento, solitamente con l'intenzione di costruire un nuovo 
dispositivo o programma che faccia la stessa cosa senza in realtà copiare niente 
dall'originale; ovvero realizzare un secondo dispositivo, componente o programma 
in grado di interfacciarsi con il primo". 

Se questa prima definizione può risultare un po' nebulosa su quanto voglio arri- 
vare a sostenere, eccone una seconda, ben più esplicita: "le pratiche di reversing 
vengono utilizzate quando una software house mantiene un codice proprietario 
per i suoi prodotti. A quel punto il reverser analizza i programmi e cerca di capir- 
ne il funzionamento senza avere a disposizione un sorgente". 
Questo è il punto: noi viviamo in una realtà regolata da leggi che ancora ci sfug- 
gono, basta solo vedere l'inconciliabilità tra la teoria della relatività generale e la 
meccanica quantistica. La scienza, in tutte le sue possibili declinazioni, ha finora 
trovato solo che delle regole empiriche che adattano il mondo circostante alle 
proprie esigenze. Non è questo il momento per discutere se le leggi della fisica 
siano sempre esistite o discendano dal lavoro di una settimana, il fatto è un altro: 
è da qualche secolo che il pensiero umano sta cerando di codificarle, per capirne 
il funzionamento e "decrittare" la nostra realtà, in una costante operazione di 
reversing che vuole arrivare scoprire il codice sorgente di ciò che ci circonda. 
I videogiochi, che esistono da ben meno tempo rispetto alla scienza, della quale 
non sono anzi che una deriva ludica, si spingono ancora più in là: ricreare a 
ritroso dei mondi reali in contesti virtuali. Nel momento in cui noi affrontiamo in 
controsterzo una curva con un mostro da 400 cavalli in Grid di Codemasters, da 



Il quadro appena descritto è interessante, i suoi sviluppi futuri affascinanti. 
Più procederà la nostra "ingegneria inversa", più ci avvicineremo all'essenza 
intrinseca della realtà. 

Ripensando però ai primi piani di Mass Effect o ai personaggi del film di 
Beowulf, l'entusiasmo si smorza osservando quei volti inespressivi, quegli occhi 
che ci guardano senza vita. Dietro di essi non c'è nulla, manca l'anima. 
Quella, non siamo ancora in grado di simularla. Cos'è allora quel soffio di vita 
che si vede nello sguardo di ognuno di noi ma che ancora non riusciamo a 
ricreare? È un insieme di variabili matematiche che un giorno comprenderemo 
meglio? c'è ben altro? 

Le risposte a queste domande non le possiamo avere adesso. Forse, in futuro, 
gli studi sui neuroni digitali creeranno intelligenze artificiali così complesse che, 
unite all'evoluzione della grafica, del sonoro e della fisica, ci permetteranno di 
interagire con entità che, dall'altra parte dello schermo, non saranno più perso- 
naggi, ma persone. forse questo non accadrà mai e il nostro sogno non più di 
avvicinarci a Dio, ma di sostituirci ad egli nella veste di improvvisati demiurghi, 
è destinato a rimanere irraggiungibile. 

Quel che è certo però è che ogni giorno che passa, da qualche parte, in un 
laboratorio così come in un'università, c'è qualcuno che calcolo dopo calcolo si 
avvicina sempre più al divino, creando un'onda che erode la roccia della religio- 
ne e ne restituisce i detriti alla scienza. 

Dietro una curva in derapata particolarmente convincente o una grafica 
fotorealistica, c'è molto più di quanto non si creda... c'è il residuo videoludi- 
co di uno scontro intellettuale dal cui esito dipenderà il nostro pensiero nel 
prossimo futuro. 
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REPORTAGE 

UBIDAYS 

La scelta della preview del mese va ovviamente 
alla mega anteprima sugli UbiDays. La riedizione 
dell'evento dello scorso s'è tenuta anche stavolta 
nella splendida cornice del Museo del Louvre, e la 
line-up dimostrata è stata particolarmente interessan- 
te. Nota di colore: all'evento non è stato presentato 
"ufficialmente" alcun gioco per computer, tant'è che 
nessuna rivista per PC era stata invitata a partecipare. 
Una volta giunto sul luogo, però, il buon Metal Mark, 
che era lì per Game Pro, ha scoperto che in realtà 
praticamente tutti i titoli presentati saranno disponibili 
per PC. Sorge allora il dubbio che, per qualche ragione 
inspiegabile, la software house transalpina abbia una 
sorta di pudore ad affermare che sviluppa giochi per la 
nostra piattaforma preferita. Ora, capisco che il r 
PC non sia più "trendy" come una volta, ma qui 
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n attesa della nuova generazione di schede video di AMD e Nvidia, incombente ma purtroppo impossibile 
da trattare su questo numero della rivista, il Paolone analizza alcune soluzioni interessanti basate sulle 
tecnologie attuali, individuandone una silenziosissima. Ma non manca la recensione di un intero sistema da 
gioco e di due schede madri praticamente all'opposto per prezzi e finalità. 




È uno dei giochi di ruolo che più ho amato in vita mia e, tra 
l'altro, mi è servito da spunto anche per l'editoriale di que- 
sto numero. Che altro fare se non dargli la copertina della 
nostra versione DVD? Il buon Nik, particolarmente ispirato, 

ci regala ben otto pagine di recensione e 

qualche utile consiglio... 
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ALONE IN THE DARK 

Atari, casa dal destino quanto mai incerto negli ultimi anni, 
pare avere ormai ingranato la marcia giusta. Sarà il cambio 
di management, sarà la nuova line-up, ma la società trans- 
alpina pare in netta risalita. Alone in the Dark contribuisce a 
questo trend positivo, rivelandosi superiore 
3 nostre aspettative. 
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La strada dei crossover è stata più volte praticata negli La vera notizia è che questo mese i "gaboni" sono quelli che 

anni, al fine di creare generi nuovi e dare uno stimolo agli s'è recensito il troll di Mantova, all'anagrafe Matteo "Elvin" 

acquisti. La mossa di FX Interactive però, capace di incrocia- Lorenzetti. Ormai indispettito del fatto che il Raffo con 

I 



WORLDSHIFT 



re MMORPG con gli RTS, giunge alquanto inaspettata e 
garantisce risultati molto interessanti. 
Come le accade di solito, del resto... 



TECNOTGM 




sole due pagine al mese attirasse più attenzione della sua 
Fragzone, stavolta ci ha chiesto Iron Man e 
'] EJ- ' lf Prison Tycoon - Contento lui... 



Paolollone ci spiega nel TecnoTGM che alcuni produttori 
i hardware stanno cercando di indurci a usare ben quat- 
'o schede video in parallelo. Ma al di là del costo e del 
onsumo energetico, ma ci pensate al rumore di quattro 

ventole che vanno in contei.. r _.. 

Ormai si è perso il senso del pudore... 
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SVILUPPATORE: Ubisoft PUBUSHE 

MULTIPLAYER: LAN - TCP/IP ■ LOCALIZZAZIONE: Completa 
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Da campo di gioco a campo di battaglia, le strade di 
Las Vegas non sono mai state così roventi. Aiutiamo la 
squadra Rainbow a salvare tutti gli ostaggi e a eliminare 
i cattivissimi terroristi! 
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M CPU: Single core 3 GBz(Bual core 2,2 GBz)MBAM: 1GB (2GB) ■ Spezio su HB: 7 GB 

■ Connessione: ABSL ■ Scheda Video: Badeon XWOO/GeForceSSOO, 128 MB (Badeon X1950/GeForce 7800, 256 MB) 



p://www.ubi.com/ ■ PaoloBessergiocoallegatotgm@sprea.it 



Quando i delinquenti si 
barricano in uno stabile 
prendendo numerosi civili in 
ostaggio, i normali agenti di polizia 
non possono fare più di tanto per 
risolvere il problema. Se avete rico- 
nosciuto nell'incipit la stessa frase 



usata il mese scorso... bravi! Avete 
indovinato! Anche stavolta ci trove- 
remo a comandare una squadra di 
forze speciali, ma se il mese scorso 
eravamo immersi nel realismo di 
SWAT, questo mese ci misureremo 
con l'universo fanta-politico di 



cd quHSTi d Pinncnnri? 



I CD e i DVD di TGM sono di buona qualità e dovrebbero essere esenti 
da errori di duplicazione. Tuttavia, trattandosi di una produzione indu- 
striale su vasta scala, è possibile che qualche esemplare difettoso sfug- 
ga ai controlli. Generalmente, quando un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graffiature, tagli o spaccature sul lato dove 
sono registrati i dati, assenza di file o cartelle che in teoria dovrebbero 
esserci, lettura estremamente lenta o impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il disco su un secondo computer, o per 
lo meno su un altro lettore. A volte capita anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inserito uno sbagliato. In tutti questi casi, 
potrete ottenerne una copia sostitutiva inviando un'email all'indirizzo 
aiutocd@sprea.it. Ricordatevi di specificare sempre il titolo del gioco 
difettoso, la rivista e il mese di pubblicazione: ci aiuterà a sostituirlo 
nel più breve tempo possibile. Per tutti gli altri tipi di problemi tecnici, 
potete mandare anche un'email all'indirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzione, però, controllate sempre il box 
"\TGM\SUPP0RT" e il sito http://giocoallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 



Tom Clancy, prendendo il controllo 
dell'eroico team internazionale 
Rainbow. 



MISSIONE PROPEDEUTICA 

Il gioco consiste in una serie di 
missioni che avranno luogo in di- 



IL MANUALE SI TROVA SUL DVD DEL GIOCO 
COMPLETO. UNA SUA COPIA, IN OGNI CASO, SI 
TROVA ANCHE NEL SITO WWW.TGMONLINE.IT 
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Questa procedura è valida su Windows XP e Windows Vista a 32 bit, gli unici sistemi operativi 
con cui il gioco e sicuramente compatibile. Sulle versioni a 64 bit dovrebbe funzionare, ma non è 
specificato chiaramente da nessuna parte (quindi noi non ci mettiamo le mani sul fuoco.. 

1. Inserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di installazione parte automaticamente, 
andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, aprite i contenuti del lettore ottico per mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma Launcher.exe. 

3. Nel menu iniziale di installazione, scegliete di installare il gioco. 

4. Accettate i termini del contratto di licenza facendo scorrere tutto il testo nella sua finestrella 
e proseguite 




5. Scegliete il percorso di installazione: su Windows Vista è necessario usare un percorso in cui si gode dei privilegi di 
controllo completo. Ci torneremo sopra in seguito. 

6. Verrà proposta l'installazione delle DirectX 9.0c. Questa componente di sistema è assolutamente necessaria per po- 
ter giocare quindi, nell'improbabile evenienza che sul vostro sistema non sia ancora installata, approfittatene adesso. 
Potete rispondere Sì anche se avete Windows Vista, le componenti già superate non verranno installate. 

7. Se lo si desidera, è possibile registrare la propria copia del prodotto presso il sito di Ubisoft. Questo passaggio è 
assolutamente facoltativo. 



WINDOWS VISTA 



Gli utenti di Windows Vista devono disporre dei permessi di controllo completo per poter memorizzare i loro progressi e le loro impostazioni di gioco. Se non 
si è provveduto a installare Rainbow Six Vegas in un percorso che gode già di queste caratteristiche, è necessario fare quanto segue: 

8. Aprite le risorse del computer e posizionatevi sulla cartella in cui è installato il gioco, normalmente C:\Programmi\Ubisoft. Fate clic con il tasto destro del mouse 
sulla cartella di Rainbow Six Vegas e scegliete Proprietà. 

9. Andate nella cartella Protezione e fate clic su Modifica. Nella nuova finestra, fate clic su Aggiungi. Nella casellina "Immettere i nomi degli oggetti da selezionare" 
scrivete everyone e confermate. 

10. Nella finestra delle autorizzazioni, scegliete everyone nella casella Utenti e gruppi, quindi attivate la casellina "Controllo completo: consenti" nella casella 
Autorizzazioni per everyone. Confermate cliccando su OK due volte. 

MANUALI 

Il manuale in PDF si trova sul DVD del gioco completo. Per leggerlo sarà necessario il programma Adobe Acrobat Reader, reperibile al sito www.acrobat.com. 




una situazione tipica. Il cattivo in fondo alla strada si sente al sicuro, ma in realtà 
.jacciato: sbuchiamo leggermente e spariamogli. 



asto Tab) consente di individuare nemici e ostaggi nelle vicinanze, 
gliori per l'azione. 
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/TEjPI/SUPPDHT/ (ovvero: prima di lamentarvi leggete qui!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e delle possibili 
soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non rientra in questa casistica, 
vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di 
TGM Online, oppure 2) il forum omonimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline. 
it. Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri 
indirizzi verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer 
soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della 
scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicuratevi di aver 
letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci 
un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC 
(sistema operativo, processore, memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste 
informazioni non vi possiamo aiutare. 

- L'effetto sfocato mi fa male agli occhi! C'è modo di toglierlo? 

Con Esplora Risorse, spostatevi nella cartella \Engine\Shaders\HLSL\MegaPostPro- 

cess a partire dal percorso di installazione del gioco e copiate per sicurezza il file 

Blur.hlsl da qualche altra parte, quindi modificate il file originale con la Wordpad di 

Windows. Dovete cercare queste tre righe, che non sono l'una di seguito all'altra: 

return lerp(PreviousColor, BlurColor, Factor) + BloomColor; 

float3 BloomColor = BlurColor * BlurScreenThresold.g + BlurScreenThresold.r; 

BloomColor = max(BloomColor, O.Of) * BlurScreenAmount; 

e aggiungere due barrette // all'inizio di ciascuna di essere (per esempio, la prima 

diventa //return lerp(PreviousColor, BlurColor, Factor) + BloomColor;). A questo punto 

salvate le modifiche al file e riavviate il gioco. 

- Non riesco ad avviare il gioco! 

Assicuratevi che il computer soddisfi i requisiti minimi richiesti. In particolare la 



scheda video deve supportare pienamente lo shader model 3.0, quindi deve essere un 
modello GeForce 6600 o superiore, oppure Radeon X1600 o superiore: i modelli prece- 
denti purtroppo non vanno bene. Il supporto per le versioni notebook di queste schede 
video non è inoltre garantito. Il processore centrale deve essere almeno un Pentium4 a 
3GHzounAthlonXP3500+. 

- Ho problemi di lentezza con un processore AMD dual core. 

In questo caso possono tornare utili i programmi e i driver messi a disposizione da 
AMD alla pagina http://snurl.com/2dbsn. In particolare il programma AMD Dual Core 
Optimizer e AMD Processor Driver Version 1.3.2.0053. Questi programmi andrebbero 
usati esclusivamente con Windows XP. 

- Dove vengono salvati il mio profilo e i salvataggi? 

Nella cartella \Ubisoft\R6Vegas a partire dalla propria cartella Documenti. 

- Non riesco ad accedere alle partite on-line, "Inizializzazione di rete fallita" 

Qualcosa blocca le comunicazioni tra il gioco e il server centrale. In questo caso, 
assicuratevi che Windows Firewall non stia bloccando l'eseguibile di R6 Vegas e, se 
siete dietro a un router, che anche il medesimo abbia il suo firewall disattivato. Inoltre, 
occorre che le porte TCP 80 e 3074, e tutto l'intervallo delle porte UDP tra 3074 e 3174 
risultino aperte. 

- Non riesco a installare le patch che ho trovato su Internet, che faccio? 

Nulla: la versione di Rainbow Six Vegas allegata a The Games Machine è già 
aggiornata alla 1.06 e pertanto non ha bisogno di nessun ulteriore aggiornamento. 
Le patch comunemente disponibili oltre a non essere compatibili potrebbero rendere 
"illeggibile" il contenuto del DVD del gioco e quindi costringere alla sua rimozione e 
seguente reinstallazione. 



versi edifici e, a differenza di SWAT 
4, anche per le strade e negli spazi 
aperti, aggiungendo da una parte 
una buona dose di nuovi pericoli, 
dovuti al fatto che i nemici più 
lontani possono essere difficili da 
individuare a colpo d'occhio, e 
dall'altra una serie di possibilità 
d'intervento e di interazione con 
l'ambiente molto più ampie. Fra 
queste la più scenografica riguarda 
il calarsi con le funi dal tetto di un 
edificio, per poi rompere una ve- 
trata e quindi fare irruzione in una 



stanza. Prima di restare abbagliati 
dalle luci della Capitale del Vizio 
del Nevada, tuttavia, occorrerà 
innanzitutto superare una missione 
"di addestramento" in Messico, 
liberando un intero quartiere dai 
terroristi che ne hanno preso il 
possesso: una volta calati da un 
elicottero, dovremo attraversare al- 
cune strade blandamente difese da 
diversi miliziani, piuttosto stupidi 
ma sfortunatamente ben armati, 
per poi ricongiungerci con gli altri 
due membri della nostra squadra 



VISTO CHE ABBIAMO UNA SQUADRA A 

DISPOSIZIONE E INUTILE FARE GLI EROI: MANDIAMO 

I NOSTRI COMPAGNI IN AVANSCOPERTA 



- e imparare in questo modo i 
comandi basilari. 

PRESERVARE LA VITA, MA 
NON TROPPO 

Anche Vegas non è il classico spa- 
ratutto "ignorante", dove possiamo 
prendere a fucilate qualunque 
cosa si muova sullo schermo. 



Incontreremo sicuramente tanti 
terroristi, ma anche dei civili da 
liberare. A differenza di SWAT 4, 
dove il rispetto delle procedure 
era di fondamentale importanza e 
l'arresto dei cattivi dava più punti 
della loro uccisione, in Vegas i 
nostri interventi saranno molto 
più spicci e risoluti: ogni volta 




Ejmcn allegaf n 



RIPARARSI E DI FONDAMENTALE IMPORTANZA: 

CERCHIAMO SEMPRE UN POSTO DOVE SIA 
POSSIBILE FARSI SCUDO CON OGGETTI MURI 




CHE BCHEDH EERUE 



Rainbow Six Vegas è, molto probabilmente, il gioco dalle richieste 
hardware più impegnative che abbiamo mai allegato alla rivista. Richiede 
infatti un processore piuttosto pompato e, soprattutto, una scheda video 
dotata di shader model 3.0. Cosa significa, questo? Che con la nostra 
Radeon X850 o con la vecchia GeForce FX5900 a cui siamo tanto affe- 
zionati, purtroppo, non potremo giocarci. Occorrerà dunque sostituirla 
con un modello più recente, come una GeForce 6600, una Radeon X1600 
o superiore, tecnologie che comunque hanno già i loro tre annetti buoni 
sulle spalle. Se vogliamo giocare a Vegas come si 
deve, tuttavia, i modelli più consigliati sono 
le Radeon HD3850 (99 euro) e GeForce 9600 
GT (129 euro), due schede dal prezzo 
accessibile, che consentono di 
sfruttare adeguatamente 
tutte le sciccherie 
messe a disposi- 
zione dal motore 
grafico del 
gioco. 



Stavolta ci siamo avvicinati un po' troppo. Di sicuro, però, per il nostro fucile questo 
non è un problema... 



Q Essere appesi a un palazzo non ci impedirà di sparare ai nemici. Volendo, possiamo 
anche cambiare posizione in modo acrobatico. 
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| COMANDI PRINCIPALI 






Mouse 


sguardo 




; WASD 


movimento 




Pulsante sinistro 


fuoco 




Pulsante centrale 


mira precisa 




] Pulsante destro 


ripararsi 




] Pulsante destro + movimento 


sporgersi 




; VBN 


ordini alla squadra 




! Q 


menu dispositivi 




| Spazio 


azione (contestuale) 




; x 


visione notturna 




; z 


visione termica 




; r 


ricarica arma 




] R premuto a lungo 


menu opzioni arma 




; e 


cambia arma 




; Tab 


mappa tattica 




; G 


regole di ingaggio 




Esc 


pausa 





PRDTEqqERSI E SpHRHHE 



Ripararsi è essenziale per la sopravvivenza. Permette di cercare copertura 
dietro oggetti e muri, e di sporgersi da un angolo o da un ostacolo senza esporsi 
troppo. Una volta al riparo possiamo valutare la situazione e pianificare le pros- 
sime mosse, dirigere la squadra o sparare alla cieca per immobilizzare il nemi- 
co. Teniamo premuto il pulsante destro del mouse vicino a un muro o a un riparo 
per passare alla visuale in terza persona del nostro personaggio. Rilasciamo il 
pulsante destro del mouse pertornare alla visuale in soggettiva. 




RAINBOW SIX VEGAS NON È UNO SPARATUTTO 
"IGNORANTE", MA OGNI SITUAZIONE ANDRÀ 
AFFRONTATA CON UN PO' DI PIANIFICAZIONE 




f) Dopo aver fatto saltare quel portone con l'esplosivo (ripariamoci nel frattemp 
possiamo fare irruzione. Ma occhio ai colpi nemici! 



O Logan, il personaggio che comanderemo direttamente, usa una vecchia auto per 
si e si interroga sull'immediato futuro. 
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LA SQUADRA RAINBOW DISPONE DI AGGEGGI 

TECNOLOGICI IN GRADO DI DARLE QUALCHE 

VANTAGGIO SUI TERRORISTI: APPROFITTIAMONE 




O Per mezzo della fune ci caliamo nel luogo dov'è stato chiesto l'intervento della 
squadra Rainbow. È bello essere eroi! 



(barra spaziatrice sul lato inferiore 
della porta, Q per uscire) prima di 
fare irruzione. Se la stanza dispone 
di un altro ingresso, decidiamo 
di scegliere quello più adatto per 
minimizzare le reazioni di chi è 
all'interno. Ricordiamoci di fare 
parte di una squadra iper-tecno- 
logica e, quindi, di avere qualche 
vantaggio sui nostri avversari: se ci 
troviamo al buio, il tasto X permet- 
te di attivare un visore notturno, 
mentre il tasto Z ci consente di 
individuare rapidamente le fonti di 
calore: è incredibile quanto possa 
brillare un terrorista, anche in 
mezzo al fumo. Se ci accorgiamo 
di avere pochi proiettili, ricari- 



chiamo, se anche la scorta dei 
caricatori è finita... possiamo rac- 
cogliere le armi dei nemici uccisi 
(tasto E): ogni volta che passeremo 
vicino a un cadavere che usava la 
stessa arma, le munizioni verranno 
raccolte automaticamente. Infine, 
ultimo ma non meno importante, 
impariamo a ripararci (tasto destro 
del mouse): avere una copertura 
che ci protegga dai colpi in arrivo 
è di fondamentale importanza per 
portare a casa la pellaccia. Da ac- 
cucciati (tasto C), inoltre, abbiamo 
più tempo per prendere bene la 
mira e freddare gli avversari, anche 
se lontani. Tenendo premuto il ta- 
sto destro del mouse e muovendoc 




IL Pinp pnCH T1EL BILUER DUD 



Il Silver DVD contiene il map pack da quasi 700 MB che Ubisoft ha messo 
a disposizione della community di Rainbow Six Vegas sul suo sito. Le dieci 
mappe aggiuntive sono pensate per le modalità multigiocatore, ma è possibile 
affrontarle anche da soli in modalità Lupo Solitario. Per la loro installazione 
è sufficiente lanciare il file rainbow_six_vegas_maps_pack.exe o la relativa 
voce dell'interfaccia del Silver DVD, ci penserà il comodo installer fornito in 
dotazione a rilevare la directory di installazione di Vegas e ad aggiornarne i 
contenuti. 




coi stasti A e D, inoltre, potremo 
sporgerci dai muri e dai ripari per 
sparare. Per cui approfittiamone. 

BUONA MATTANZA! 

Ormai sappiamo tutto quello che 
c'è da sapere su Rainbow Six Ve- 
gas, il resto lo impareremo strada 
facendo, seguendo i suggerimenti 
che il gioco stesso ci darà nelle 
prime missioni. Un ultimo con- 
siglio: anche se 
potremo risolvere 
un problema in 



modo diverso da quello proposto 
dal gioco, sforziamoci di fare 
quello che dice lui, anche a costo 
di ricaricare l'ultimo checkpoint: 
servirà a padroneggiare tutte le 
tattiche più utili per portare a 
termine le missioni. E ora che vi 
abbiamo detto tutto questo... buon 
divertimento! 



ale del vizio non sarà raro introdursi in locali come questo. Ma purtroppo non 
u cercare il jackpot! 



ri offrono un ben blando riparo ai proiettili di fucile. Però sfasciare vetrate come 
te è davvero un peccato... 
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SILVER DVD 




"Il sessantotto è un interrogativo ma il numero successivo, ti resta nella testa" canta 
Caparezza nel suo ultimo album e bisogna ammettere che questo Silver Disc si porta dietro una cifra alquan- 
to "particolare". Niente giochini sexy o filmati amatoriali comunque, anche se un demo come LEGO Indiana 
Jones, dove il protagonista è solito usare la frusta e il titolo tradisce 
qualche radice bondage, potre bbe far pensare il contrario... 



AVVERTENZE: 

L'interfaccia grafica è stata realiz- 
zata a una risoluzione di 1024x768 
a 16 milioni di colori. Nel caso ab- 
biate risoluzioni differenti si adatte- 
rà in maniera automatica al vostro 
desktop, in un range che va dalla 
800 x 600 alla 1280 x 1024. Qualora 
abbiate la necessità di cambiare la 
profondità di colore, cliccate sul 
bottone Avvio (Start), quindi su Im- 
postazioni, Pannello di Controllo, 
Schermo, Impostazioni e, infine, 
inserite il parametro "16.8 milioni 
di colori (24 bit)" nella sezione Co- 
lori. I DVD allegati alla rivista The 
Games Machine possono essere 
passibili di difetti di fabbricazione. 

I casi tipici che si riscontrano sono 
la mancanza di file all'interno di 
alcune directory, oppure il lettore 
DVD che legge con estrema fati- 
ca il disco (o che non lo legge del 
tutto). In tal caso, non disperate: 
sarà infatti sufficiente inviare una 
e-mail all'indirizzo: 

aiutocd@sprea.it 

chiedendo la sostituzione del di- 
sco difettoso. 

II Silver DVD, inoltre, prevede l'au- 
toplay automatico dell'interfaccia 
grafica. Qualora si volesse evitare 
che ciò accada, si può disabilitare 
tale funzione temporaneamente 
tenendo premuto il tasto SHIFT al- 
l'inserimento del DVD nel lettore. 




Race Driver: GRID 



Sul fatto che questa sia la simulazione di 
guida dell'anno non ci piove proprio. Il nostro 
Raikkonen redazione, Elvin (ok, non è biondo 
e nemmeno tanto prestante, ma che ci 
volete fare?), il mese scorso lo ha incensa- 
to come titolo da avere a tutti i costi e chi 
siamo noi per dargli torto? Codemasters 
comunque ha pensato bene di mettere 
assieme un gran bel dimostrativo del loro 
ultimo sforzo simulativo, con ben tre mo- 
dalità di gioco assolutamente uniche, tutte 
da provare e riprovare fino a consumare 
volante e pedali. Almeno, noi ci auguriamo 
con la tastiera non è proprio il massimo 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: 3 m Single Gore (2.66 GHz MI Gore) RAM: 1 GB (2 GB) 
Scheda video: 256 MB (512 MB) 



STERZARE 



TASTI FRECCIA SINISTRO, DESTRO 



FRENARE/RETROMARCIA 


TASTO FRECCIA GIÙ 


ACCELERARE 


TASTO FRECCIA SU 


FRENO A MANO 


BARRA SPAZIO 


MARCE 


A, Z 


CAMBIARE TELECAMERA 


c 


REPLAY ISTANTANEO 


ENTER 



che abbiate un set del genere, perché sgommare e derapare 
della vita. 




GENERE: Simulazione di guida MULTIPLAYER: Assente SITO: www.racedrivergrid.com 
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Bus Simulator 2008 



Chi da piccolo non ha mai sognato di guidare un autobus? lo, per esempio. Di certo 
però non si può dire che l'idea di fare il "cocchiere" di uno dei "fantastici" bus del- 
l' ATM milanese non abbia mai solleticato il mio immaginario. Anzitutto perché vorrei 
dare sfogo al mio lato sadico, magari partendo in ritardo perché devo finire di leggere 
la Gazzetta, tanto per cominciare. Poi per recuperare il tempo perduto potrei anche 
saltare delle fermate a caso e magari chiudere le porte in faccia a quello sfigato che si 
è ammazzato per arrivare in tempo alla fermata e cose del genere... uhm, ho uno strano 
dèjà vu. Bus Simulator, nella sua sfavillate edizione 2008, vi permetterà di entrare nei 
panni di un autista, purtroppo non italiano, quindi vi toccherà lavorare sul serio, senza 
scioperare almeno una volta alla settimana. Il demo prevede un breve ma significati- 
vo giro fra le strade di una non ben precisata cittadina europea; e non tirate sotto le 
persone... questo non è GTA! 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: 1.5 GHz Single Core (2 GHz Single Core) PAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 64 MB (128 MB) 



STERZARE 



TASTI FRECCIA SINISTRO, DESTRO 



FRENARE/RETROMARCIA 


TASTO FRECCIA GIÙ 


ACCELERARE 


TASTO FRECCIA SU 


STRUMENTI 0N/0FF 


N 


MAPPA 


M 


FARI 


L 


CLACSON 


H 


APRIRE/CHIUDERE PORTE 


Z, X, CL 







GENERE: Simulazione di autobus MULTIPLAYER: Assente SITO: www.bussimulatorgame.com 
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LEGO Indiana Jones: The Originai Adventures 



Mi] 



Qua in ufficio c'è gente talmente matta che pur di vedere il quarto episodio delle 
avventure del dottor Jones prima di tutti, si è sparata lo spettacolo di giovedì 22 
maggio a mezzanotte. 

Roba che io mi sarei addormentato dopo il "paparapaaa-paparaaaaa" iniziale. 
Comunque sia non siamo qua a pettinare le scimmie, piuttosto è d'uopo spendere 
un paio di righe necessarie a introdurre l'ennesimo titolo basato sulla serie LEGO, 
i mattoncini colorati insomma. 

Eh già, ora che siamo totalmente informatizzati non è che un può star lì a perder 
tempo per costruire oggetti con le proprie manine, meglio affidarsi ai ragazzi della 
Traveller's Tales, che ne sanno e pure tante. 

Così, dopo averci deliziato con tutti e sei gli episodi di Guerre Stellari, ora tocca 
all'uomo con la frusta e il cappello. Il demo parte proprio all'inizio di tutto, por- 
tandovi fino alla famosa scena della palla gigante e alquanto rotolante. 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



CPU: Intel/AMB 2 GHz (3 GHz) PAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 128 MB (256 MB) 




MOVIMENTI 


W, A, S, D 


CAMBIARE PERSONAGGIO 


K 


AZIONE/ATTACCO 


H 


AZIONE SPECIALE 


J 


SALTARE 


U 


PAUSA 


ENTER 
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GENERE: Azione/Platform MULTIPLAYER: 2 giocatori sullo stesso PC SITO: www.lucasarts.com/games/legoindianajones 
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NOMBZ: Night of a Million Billion Zombies 



Brutto affare gli zombie. Anzitutto perché sono brutti, puzzano di carne putrefatta ed effettivamente 
tendono ad andare a male. Poi sono tanti, anzi, tantissimi e fra le loro fila spesso troviamo quelli che 
una volta erano nostri amici o parenti. 




Brutto affare dicevamo, anche perché 
mai come in questo caso vale il 
detto latino "mors tua vita mea", 
pur ricordandosi che per ammazzare 
un essere già morto l'ideale è fargli 
saltare la testa. NOMBZ comunque 
non si prende certo molto sul serio: 
trattasi infatti di un gioco d'azione 
duro e puro senza troppi fronzoli. Si 
spara tantissimo e si pensa pochissi- 
mo. L'ideale, insomma, per passare 
qualche ora spensierata. 



CONFIGURAZIONE» 



\ (CONSIGLIATA) 



GPU: 1 GHz Single Gore (3 GHz Single Gore) RAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 256 MB (384 MB) 



MOVIMENTI 


W, A, S, D 


CAMBIARE PERSONAGGIO 


Q, E 


RICARICARE ARMA 


R 


ABILITÀ PRIMARIA 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


ABILITÀ SECONDARIA 


TASTO DESTRO DEL MOUSE 



GENERE: Azione MULTIPLAYER: Assente SITO: nombz.com 



E 

The Lost Cases Of Sherlock Holmes 



Jt, 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



GPU: 6UU MHz Single Gore (1.5 GHz Single Gore) RAM: 256 MB (512 MB) 
Scheda video: 32 MB (64 MB) 




LENTE D'INGRANDIMENTO 


TASTO DESTRO DEL MOUSE 


INTERAGIRE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


MENU 


ESC 


SCHERMO INTERO/FINESTRA 


F12 



Ultimamente il personaggio nato 
dalla geniale penna di Sir Arthur 
Conan Doyle è tornato parecchio 
di moda, almeno nel mondo dei 
videogiochi. Solo il mese scorso vi 
abbiamo proposto il demo relativo 
all'avventura grafica che lo vedeva 
impegnato in una sfida all'ultimo secondo contro Arsenio Lupin, il celeberrimo ladro gentiluomo. 
Ben diversa questa produzione di Legacy Interactive, software house impegnata su più fronti e 
con all'attivo qualcosa come 500 giochi(ni). Trattasi, né più né meno, di una rivisitazione di un 
classico della Settimana Enigmistica, il ben noto "trova le differenze". Vengono infatti proposti 
due ambienti apparentemente uguali e starà al giocatore scovare tutti gli elementi che li diffe- 
renziano usando la famosissima lente d'ingrandimento di Sherlock Holmes. Buona caccia... e 
ricordate che vi sono concessi solo 60 minuti di gioco! 



GENERE: Avventura MULTIPLAYER: Assente SITO: www.sherlockgame.com 
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Sango 2 




CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



GPU: 2 GHz Single Gore (2.5 GHz Single Gore) RAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: 64 MB (128 MB) 



Romance of the 
Three Kingdoms è 
una mastodontica 
opera letteraria 
cinese, scritta da 
Luo Guanzhong nel 
quattordicesimo 
secolo, dove sono 
narrate, in maniera 
molto fantasiosa, 
alcune antiche storie 
relative all'epoca dei 
Tre Regni. Con 1191 
personaggi e 120 

capitoli che ne raccontano le intricate vicende, non è difficile capire come mai 
qua da noi non se lo sia mai filato nessuno. Lo stesso non su può dire dell'Estre- 
mo Oriente, dove la giapponese Koei ci ha praticamente costruito un impero. 
Questo alquanto complesso strategico è invece opera di un gruppo asiatico noto 
come Magitech, con all'attivo già numerosissimi prodotti del genere, alcuni dei 
quali giunti in Italia attraverso Leader. Il demo è completo di un tutorial davvero 
esaustivo, ma in ogni caso è consigliata la fruizione a un pubblico decisamente 
portato al genere. 



INTERAGIRE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


MUOVERSI SULLA MAPPA 


TASTI FRECCIA 


PASSARE TURNO 


ENTER 




GENERE: Strategico MULTIPLAYER: Assente SITO: www.ezgame.com/Sango2/en.html 
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Overclocked: A History of Violence 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



GPU: 1.3 GHz Single Gore (2.5 GHz Single Gore) RAM: 512 MB (1 GB) 
Scheda video: G4 MB (128 MB) 




INTERAGIRE 


TASTO SINISTRO DEL MOUSE 


SUGGERIMENTI 


BARRA SPAZIO 


MENU 


ESC 



Se lo scorso mese l'avventura 
grafica eXperience 112 ci aveva 
piacevolmente sorpreso, soprat- 
tutto per l'alquanto originale im- 
postazione alla Grande Fratello, 
la stessa situazione è destinata a 
ripetersi pure a questo giro grazie a Overclocked. 

Il titolo in questione ci racconta una storia adulta, dove ci toccherà avere a che fare con le 
menti di alcuni poveretti partiti per la tangente, vivendo i loro incubi quasi fossero i nostri. 
Il tutto immerso in un'atmosfera decisamente sinistra, dove rischieremo noi stessi di sba- 
rellare nel tentativo di venire a capo di questo intricatissimo caso. Cinque donne e cinque 
uomini sono stati trovati in stato di confusione mentale per le strade di New York, senza 
ricordi, spaventati fino alla morte, ma senza sapere il perché. 

Un'intricata matassa di misteri che avrete il compito di sbrogliare utilizzando tutte le vostre 
abilità di psicoterapeuta. 






GENERE: Avventura MULTIPLAYER: Assente SITO: www.overclocked-game.com 






TrackMania Nations Forever 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



GPU: 1.6 GHz Single Gore (2.5 GHz Single Gore) RAM: 25G MB (512 MB) 
Scheda video: 16 MB (G4 MB) 



STERZARE 



TASTI FRECCIA SINISTRO, DESTRO 



Quelli della Nadeo sono completamente 
impazziti: probabilmente dopo aver aperto 
troppe bottiglie di champagne per i continui 
successi della serie Trackmania, hanno deciso 
di creare un'edizione completa in tutto e per 
tutto, per poi regalarla al popolo... Le robe 
dei matti, vero? Pensate che Trackmania Na- 
tions è stato scaricato trenta milioni di volte 
e vanta a oggi qualcosa come quattro milioni 
di utenti registrati nella comunità online. Fo- 
rever ne è la giusta evoluzione, con i suoi 65 
nuovi tracciati, un'innovativa modalità single player e la possibilità di sfidare online anche i possessori 
versione a pagamento, United. Ed è proprio l'online la punta di diamante di TNF, con numerosissime classifiche a cui dare la scalata, da que 
regionali (comprese quelle italiane!) passando per le nazioni, fino alle vette mondiali, per chi ci arriverà. Buon divertimento! 




FRENARE/RETROMARCIA 


TASTO FRECCIA GIÙ 


ACCELERARE 


TASTO FRECCIA SU 


RITORNARE IN PISTA 


ENTER 


RIPARTIRE 


BACK SPACE 


CAMBIARE VISUALE 


1,2,3 


USCIRE 


ESC 



della 
Ile 



HI 



GENERE: Corse MULTIPLAYER: Assente SITO: www.trackmania.com 
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Penny Arcade Adventures Episode 

On the Rain-Slick Precipice of Darkness è il titolo completo di questa nuova serie di 
giochi episodici che porta la firma di alcune ben note facce del mondo videoludico. In 
primis gli autori delle strisce satiriche di Penny Arcade, ovvero Mike "Gabe" Krahulik 
e Jerry "Tycho" Holkins, bravissimi nel riuscire a condensare in pochi fumetti i "gos- 
sip" più interessanti del mondo videoludico. Non da meno la presenza di un 
gigante del passato come Ron Gilbert, colui che ha dato i natali allo SCUMM, 
nonché a capolavori senza tempo come Maniac Mansione e Monkey Island. Da 
questo "scontro" di menti nasce questo progetto molto interessante, una sorta 
di RPG/Avventura che per 
certi versi ricorda non 
poco Final Fantasy (alme- 
no per i combattimenti), 
pur distaccandosene in 
maniera netta come stile e 
come trama, decisamente 
meno seriosa e melodram- 
matica. Un titolo tutto 
da provare, il cui demo è 
relativo proprio alla fase 
iniziale, giusto per farvi 
comprendere al meglio le 
meccaniche di gioco. 



CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



GPU: 1 GHz Single Gore (1.5 GHz Single Gore) RAM: 512 MB (768 MB) 
Scheda video: 64 MB (128 MB) 



AZIONE/INTERAGIRE 



TASTO SINISTRO DEL MOUSE 



BLOCCARE ATTACCHI 



BARRA SPAZIO 
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eie Sogni raffo@sprea.it 
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Continua a piovere, ma l'estate è ormai arrivata: lo dimostrano 
gli europei di calcio e le consuete polemiche "da spiaggia" sui 
videogiochi violenti! 



L 



V estate 2008 inizia in modo 
drammaticamente simile a 



quelle che l'hanno preceduta: 
con le solite, trite e ritrite polemiche 
sui giochi violenti. Non fossero bastati 
i servizi pseudo-scandalistici dei vari 
TG1 e compagnia bella di cui abbia- 
mo parlato il mese scorso, ci si è mes- 
so di mezzo anche il Codacons, che 
non ha potuto non dire la sua sulla 
questione Grand Theft Auto IV, con un 
comunicato stampa (immediatamente 
ripreso da molte testate giornalistiche 
nazionali, naturalmente) nel quale 
si chiede nientepopodimeno che la 
confisca delle copie del gioco presenti 
nei negozi, il tutto condito da una se- 
rie di ingenuità d'altri tempi. A parte 
il fatto che il comunicato è uscito più 
o meno un mese dopo l'uscita del 
titolo Rockstar, quando ormai il boom 
di vendite si è quantomeno affievolito, 
leggere frasi del tipo "un susseguirsi 
di atrocità e di scene scioccanti, 
con il rischio di creare un pericoloso 
indotto psicologico in coloro che 
giocano. Nello specifico si assiste a 
stupri, omicidi, pestaggi, prostituzio- 
ne, ecc., il tutto senza soluzione di 
continuità. Appare chiaro come tale 
martellante messaggio possa creare 
degli effetti nella psiche dei giocatori" 




O A proposito di Europei 2008, ecco a voi 
Sylvie Van der Vaart. Cosa c'entra con il 
calcio? Niente, a parte essere la moglie e 
calciatore olandese Rafael. 



O Odiate Uwe Boll? Vorreste che si dedicasse alla coltivazione di ortiche invece 
che girare film tratti dai videogiochi? Guardatevi la lunga intervista che 
abbiamo riportato su TGM Online, potreste anche scoprire un "personaggio" 
più simpatico di quanto immaginiate! 



lascia più che altro l'amaro in bocca, 
e fa passare la voglia di prodigarsi 
in commenti e proposte costruttive. 
Proposte che il sottoscritto ha rivolto 
direttamente al Codacons in una 
lettera aperta, che trovate anche su 
TGM Online, alla quale naturalmente 
l'associazione di consumatori non ha 
neanche lontanamente pensato di 
rispondere. 

Fortunatamente ci sono altri dati che 
ci consolano: come l'ultima ricerca 
effettuata da Nielsen (mica l'ultima 
arrivata, eh), secondo cui il mercato 
dei videogiochi in Europa è il secondo 
nel mondo, con una crescita rispetto 
all'anno scorso del 25%. Un altro par- 



ticolare interessante che emerge dallo 
studio, condotto in quattordici stati 
della UE tra cui l'Italia, è il fatto che 
l'intrattenimento videoludico si pone 
come serio concorrente nei confronti 
di media più tradizionali come la 
televisione. Le persone, insomma, do- 
vendo scegliere tra una serata davanti 
al piccolo schermo o alla console/PC, 
optano un po' per l'uno un po' per 
l'altro in egual misura. Il popolo del 
joypad si sta allargando ogni giorno 
che passa, e questa per noi non può 
che essere una buona notizia! 

Ma non di soli pixel vive l'uomo. 
C'è anche di pallone! Mentre scrivo 



mancano pochi giorni al fischio di 
inizio degli Europei di calcio 2008. 
Quando leggerete queste righe pro- 
babilmente i giochi saranno già belli 
che conclusi, ma chi può dirlo? In 
ogni caso, nella home page del nostro 
forum troverete, in bella vista, la 
sezione dedicata all'evento calcistico 
dell'anno, con notizie sugli azzurri, le 
partite e i commenti dei lettori, l'ine- 
vitabile "angolo della topa europea" e 
un sacco di topic nei quali intervenire 
e dire la vostra. 

Sempre a proposito di nuovi forum, 
segnalo anche l'apertura dell'area 
ufficiale dedicata a Age of Conan: 



www. italianvideo^amea ward. it 
Genere 




O Conclusa la prima fase di votazioni, siamo alle nomination dei migliori titoli dell'anno! Stiamo parlando dell'ltalian Videogame Award, naturalmente! 
ti.it 
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Rinnovato e più divertente che mai, anche questo mese il Gioco Fedeltà 
vi regala un sacco di titoli da non lasciarvi assolutamente scappare! 
Sul sito, all'indirizzo www.tgmonline.it/contest, trovate il regolamento 



DRACULA 3: IL SENTIERO DEL DRAGO 



PCS? 



t^fimw 






panie questa evoluzione: or 



gante (ma non certo per gente 
impressionabile), un comparto 



molteplici ambientazioni come 
Roma, la Transilvania, la Turchia 
p. mnltp altre, e una notevole in- 
e ricchezza di enigmi. 
In buona sostanza è un prodotto 
che gli appassionati del genere 
troveranno assolutamente imperdit 
Blue Label 



RACE DRIVER: GRID 

Race Driver è ormai da molti anni sinonimo di grafica spettacolare ed 
eccelsa giocabilità; TOCA Race Driver 2 e 3 sono dei grandissimi titoli e 



qiDCD FEDELTH 

siamo davvero contenti che quest'ultimo 
episodio non sia da meno. 
Sono davvero tanti gli elementi che 
hanno permesso a Grid di strappar^ 
un Gold Award sullo scorso TGM: al 



vetture, perfette riproduzioni di quelle 
reali (sono davvero tantissime, tra le 
quali annoveriamo BMW, Aston Martin, 
Dodge e Ford), e di circuiti incredibili 
che vi vedranno gareggiare persino nel 
centro storico di Milano! Non mancano 
all'appello un eccellente editor di trac- 
ciati, numerose modalità multiplayer 
e un'IA degli avversari particolarmente 
raffinata. 
A tari 



\m 



for Windows 



DVD 



RACfORiVED 



DEVILMAYCRY4 

Devil May Cry non ha certo bisogno 
di presentazioni. Dopotutto, una saga 
che nel mondo ha venduto oltre 7 
milioni di copie testimonia che quanto 
meno il gioco è piuttosto apprezzato. 
Questo quarto capitolo della serie 
introduce un nuovo personaggio: oltre 
a Dante, infatti, potremo utilizzare 
anche un cinico guerriero chiamato 
Nero, dotato di attacchi devastanti e 
"■love cattivissime armi, 
i or il resto DMC ha mantenuto inalte- 
rata la grandiosa giocabilità, sommata 
naturalmente a uno stile grafico di 
grande qualità. 
Halifax 



* for Windows 



H PROPOSITO DI... 

GLI INTERVENTI PIÙ FICCANTI E CONTROVERSI 
DEL FORUM DI TGM ONLINE 



"In quanto a piagnistei e lamentele del ***** le sw house stanno 
quasi raggiungendo le major discografiche. Mi sembra un ottimo 
risultato. Per qualche capoccia che piange, che si lamenta, che 
fa dichiarazioni roboanti sulla rinuncia al PC come piattaforma 
d'esclusiva, altre sw house sul PC campano e si arricchiscono ( 
Blizzard anyone? ) . Alla fine i giochi belli dominano, chip o non 
chip... dura lex sed lex" - McHawk, 27 maggio 2008, parlando 
dei chip "antipirateria" che potrebbero essere installati sulle 
prossime schede madri 



"Niente appassiona l'essere umano come leggere/ascoltare/vedere 
GIOCARE una bella storia: il single esisterà sempre" - paulgaz- 
za, 28 maggio 2008, parlando della possibile morte del gioco in 
single player 



"Risposta facile: quando voglio rilassarmi, faccio una bella partii 
secca a, Pro Evolution Soccer. Difficoltà bassa, Brasile contro 
Svizzera, spettacolo in campo. ..e nessuna classifica da controlla- 
re ni Q n+ o+o+io+i^h Q ^ ^^^^q^q (j e j giocatori, niente turnover, 

^ K vjnsieratissimo gioco" - Sempavor, 29 maggio 2008, parlando 
di come ci si possa "rilassare" videogiocando 

"autoexec.bat e config.sys - non mi scorderò mai quanto smu 
nettai con questi file per liberare memoria estesa. Un gioco che 
mi diede parecchi grattacapi all'epoca fu Indianapolis 500 di 
Papyrus , per giocarci creai un file di batch apposito da lanciare 
prima dell'eseguibile... la memoria non era mai abbastanza!" - 
tGunnyt, 21 maggio 2008, parlando di nostalgia videoludica 



"Tastiera da 5€. Ottima per Frets on Fire e per prendere i pugni" 
- BloodMoney, 12 maggio 2008, parlando di quanto si spende per 
le periferiche del PC 



Hyborian Adventures, il nuovo 
MMORPG di Funcom che sta sfra- 
cellando ogni record di popolarità 
e di successo, forse il primo vero 
concorrente del tritatutto World 
of Warcraft di Blizzard. Aperto in 
occasione del debutto in Europa del 
gioco, il forum si è immediatamente 
popolato di topic dedicati alle gilde, 
alle professioni, alle problematiche 
più o meno complesse che ci si trova 
ad affrontare in questo nuovo ed 
enorme universo virtuale, e molto 
altro ancora. Insomma, se siete dei 
cimmeri in erba alla ricerca di un 
riferimento dove trovare altri gioca- 
tori e un supporto per ogni genere di 
dubbio/domanda che vi attanaglia, 
TGM Online rappresenta ancora 
una volta il punto di partenza delle 
vostre peregrinazioni! 

Estate non è solo calcio e bibite 
ghiacciate: ci sono anche i giochi! 
Oltre a quelli più tradizionali (DVD 
- installazione - collegamento sul 
desktop - ecc.) ci sono anche un 
sacco di proposte direttamente in 
rete, accessibili dalla nostra area 
Flash'n'Java! Si tratta di titoli che è 
possibile giocare direttamente all'in- 
terno del proprio browser: tra i più 
interessanti segnalati questo mese 



cito Spellblazer, un riuscitissimo 
clone di Puzzle Quest, che miscela 
gioco di ruolo e combattimenti in 
stile Bejeweled. Un perfetto mix di 
incantesimi e casual game insom- 
ma! Oppure Arachnophilia, dedicato 
agli amanti dei ragni (bleargh), nel 
quale dovrete controllare un esserino 
a otto zampe, tessere intricate tele e 
catturare quanti più insetti possibile. 
Di tutt'altro genere Knuckleheads, 
una curiosa variante "a due" dei 
tradizionali platform a scorrimen- 
to. Infine, se siete appassionati di 
rhythm game, potrete dilettarvi con 
Mini Drum Pro, un titolo che metterà 
a dura prova le vostre capacità di 
tenere il tempo, sfidandovi a suonare 
una serie di canzoni nelle quali 
dovrete occuparvi della parte relativa 
alle percussioni. 

Facile, dite? Eh! Provate e poi sap- 
piatemi dire! 

E se cercate qualcosa di più com- 
plesso, dai manageriali sportivi ai 
mmorpg spaziali, c'è sempre l'area 
Giochi Online, realizzata in colla- 
borazione con kalicanthus.it, dove 
trovate un sacco di titoli gratuiti tutti 
da provare! 

E per questo mese è tutto, ci si 
becca online! 
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Schermi interattivi 

Il cinema nei videogiochi f 

C'è chi definisce i videogiochi "ottava arte", perfetta 
sintesi espressiva dell'era digitale. Del resto è innegabi- 
le come il videoludo diventi ogni giorno più complesso 
e sofisticato, raccogliendo linguaggi diversi all'interno 
di un'unica esperienza. Unica anche per chi gioca. In 
questi ultimi anni cinema e videogame hanno dato luo- 
go a un intenso interscambio commerciale, linguistico 
e tecnologico. Ma di che tipo di relazione si tratta? 
Come cambia la narrazione nel passaggio dal grande 
schermo al monitor? Qual è il legame tra Hollywood e la 
Silicon Valley? Che differenza c'è tra guardare un film e 
giocarlo? Prova a rispondere a queste domande Schermi 
Interattivi, il nuovo libro curato da Matteo Bittanti che 
ospita contributi di studiosi nell'ambito dei videogiochi 
e del cinema: Barry Atkins, Alexis Blanchet, David 
Bordwell, Luca Castiglioni, Galen Davis, Mark Gri- 
mshaw, Rune Klevjer, Henry Lowood, Bernard Perron, 
Judd Ethan Ruggii e Olii Sotamaa. 

Il libro è pubblicato da Meltemi Editore nella collana Melusine, ha 335 pagine e costa 
25 euro. Il sito ufficiale si trova all'indirizzo www.scherminterattivi.org. 





Folti lt! y il gioco si fa serio 



Immagino che abbiate tutti sentito parlare di calcolo distribuito e di progetti come World 
Community Grid (worldcommunitygrid.org). L'Università di Washington ha deciso di rivolu- 
zionare l'idea alla base di questo genere di programmi, inserendo nell'equazione il fattore 
umano e i videogiochi. Invece di una rete di computer che studia ogni possibile forma per 
le proteine, con calcoli che possono richiedere anni di tempo, il programma/ gioco Fold It! 
(http://fold.it) mostra all'utente/ giocatore alcune proteine sotto forma di enigma, lasciando 

che sia la sua mente ad analizzarle e 



AMD lancia 
il marchio Game! 



Nel tentativo di guadagnare quote di mercato sulla concor- 
renza di Intel e nVidia o per farsi conoscere tra i giocatori 
cosiddetti occasionali, AMD (che possiede anche ATi) ha 
lanciato l'iniziativa "AMD Game!", con l'obiettivo di "por- 
tare un po' della semplicità d'uso delle console" anche nel 
complicato mondo PC. Il tutto si traduce in un "bollino" 
(sulla falsariga di quello di Microsoft che certifica l' hard- 
ware per i suoi sistemi operativi) applicato sulla scatola di 
singoli componenti o di computer assemblati; rilasciato da 
AMD, dovrebbe in qualche modo assicurare all'acquirente 
di stare comprando un prodotto in grado di far girare senza 
problemi i titoli più recenti. 

I bollini inizialmente saranno due: AMD Game! (per 30 
frame al secondo a 1280 x 1024) e AMD Game! Ultra (30 
FPS a 1600 x 1200). Vista la rapidità con cui evolve il 
mercato PC, i bollini saranno "rinnovati" di anno in anno. 

II sito ufficiale dell'iniziativa si trova all'indirizzo game. 
amd.com: trovate informazioni, l'elenco dei giochi usati per 
i test e quello di periferiche/computer certificati. 











"risolverle" in maniera intuitiva. La 
speranza è che qualcuno possa avere 
un "guizzo", un'intuizione geniale 
e accelerare così i tempi di ricerca. 
"Alcune persone possono guardare 
una proteina e 'risolverla' in meno 
di due minuti", dice Zoran Popovic, 
professore della UW; "non capisco- 
no cosa stanno facendo, ma in qualche 
modo ci riescono". Idea affascinante, 
oserei dire geniale. Al punto che qualcuno 

sta pensando di candidarla al Nobel per la medicina. Che ne dite di partecipare anche voi? Tra una 
partita a WoW e un post sul forum di TGM Online... 




BUSH 



Codemasters corre in F1 

.otizia per chi sente la mancanza di una gara a Montecar 
~ _ anni Sony detiene la licenza esclusiva per i videogame d. . 
Uno, e da sette anni escono solo titoli per le varie Playstation, la cui qualità 
è oltretutto in costante calo. Pare che il colosso giapponese si sia stancato 
di versare le esorbitanti royalty richieste da Ecclestone e abbia gettato la 
spugna, rimettendo sul mercato la prestigiosa licenza. Tra i tanti pretendenti, 
tra cui ovviamente Ubisoft ed Electronic Arts, l'ha spuntata a sorpresa Code- 
masters. Chi l'avrebbe mai detto? Meno male, aggiungo io: con un "filotto" 
di giochi di corsa straordinari come Colin McRae DiRT e il recente GRID, 
direi che per gli appassionati del circus non poteva davvero andare meglio. 
Del resto, Ubisoft ne avrebbe probabilmente fatto un action in terza persona, 
Electronic Arts avrebbe portato il tuning e l'hip hop nel mondo delle ruote 
scoperte... Buona così. Il primo gioco di FI targato Codemasters è previsto 
per il 2009. Sì, anche per PC. 
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Pandemie scende nelle 
Terre di Mezzo 

Se siete tra quelli che non ne hanno ancora avuto abbastanza di hobbit, anelli e compagnia 
danzante, vi farà senz'altro piacere scoprire che Pandemie Studios sta sviluppando un nuovo 
titolo action ambientato nell'universo di Tolkien, previsto per il prossimo autunno su PC, Xbox 
360 e PS3 sotto etichetta EA Games. Lord of the Rings Conquest, che riprende il gameplay dei 
vari Star Wars Battlefront (sempre di Pandemie), è ancora una volta tratto dalla trilogia cinema- 
tografica di Peter Jackson 

e ci darà la possibilità di 
combattere, oltre che dalla 
parte dei buoni, anche per 
l'esercito di Sauron. Final- 
mente! Due le campagne 
single player, arricchite da 
un modalità cooperativa 
per quattro giocatori e 
scontri online per otto. 
Sito ufficiale: pandemic- 
studios.com/conquest. 





Un nuovo Cali of Duty 

in arrivo (e c'è anche James Bond) 

Diciamocelo: dopo il successo di Modem Warfare, quante erano le probabilità che Activision 
decidesse di abbandonare la sua serie più redditizia? Non c'è stato ancora nessun annun- 
cio ufficiale, ma noi che ci spulciamo anche i noiosissimi comunicati finanziari delle varie 

software house abbiamo scoperto che 
durante una conferenza degli azionisti, 
un portavoce di Activision ha detto che 
Cali of Duty 5 è in fase di sviluppo per 
PC, Xbox 360, PS3 e Nintendo DS; 
il gioco, curato da Treyarch, dovrebbe 
essere mosso da una versione miglio- 
rata dell'erigine di CoD4 e uscire entro 
la fine dell'anno fiscale 2008 (ossia il 
prossimo ottobre). Per questa nuova 
puntata Activision ha deciso di "tornare 
alle origini", ambientandola durante la 
Seconda Guerra Mondiale, nel teatro del Pacifico. Il motore di CoD4 servirà anche per Quan- 
tum of Solace, il videogioco ufficiale tratto dal nuovo film di James Bond. 



Nikopol, una nuova avventura di White Birds 

*\ Diciamocelo, Sinking Island si è rivelato meno intrij 



ne videoludica di BenoTt Sokal (che non è coi 
Prevista per agosto, "Nikopol: Secrets of the 
clicca basata sulla trilogia di graphic 
novel di Enki Bilal e sul film Immortai, f 
diretto dallo stesso Bilal. 
La storia è ambientata nella Parigi del 
la un dittatore asse- 
tato di potere che ha eretto un muro 
I per dividere i ricchi fascisti dai poveri 
. derelitti. Il protagonista, Nikopol, è il 
J figlio di un astronauta disperso nello 
^ spazio decine di anni prima, che sco- 
prirà una piramide fluttuante sospesa 
antiche divinità egizie intenzionate a impadronirsi del potere. In 
fantasy post apocalittico, il ragazzo si troverà coinvolto in una 
zioni ai più alti vertici dello stato. v^ 



L'angolo della celluloide 

(Bioshock, Prince 
of Persia, Postai) 

La notizia più ghiotta del mese è in realtà una doppia 

notizia: Take-Two ha venduto a Universal i diritti per il 

film di Bioshock, il capolavoro di 2K Boston (ex Irratio- 

nal Games), e la pellicola 

sarà diretta nientemeno che 

da Gore Verbi nski, regista di 

The Ring e della trilogia dei 

Pirati dei Caraibi. Verbinski, 

grande appassionato del 

gioco, stava lavorando al 

progetto già da qualche 

mese insieme a Ken Levine, 

il "papà" di Rapture. La 

sceneggiatura sarà firmata 

da John Logan, che ha 

scritto quelle di The Aviator 

e Star Trek: Nemesis. 

Per quanto riguarda il film di Prince of Persia: The San- 

ds of Time, di cui si parla ormai da tempo, prodotto da 

Jerry Bruckheimer per Disney e diretto da Mike Newell, 

abbiamo finalmente il nome del protagonista. Non si 

tratta di Orlando Bloom, come si vociferava nei mesi 

passati, ma di Jake Gyllenhaal (Donnie Darko, Jarhead, 

Brokeback Mountain). Con lui anche Gemma Arterton 

(la nuova "Bond girl" di Quantum Solace). Le riprese 

inizieranno in estate su sceneggiatura scritta da Doug 

Miro, Carlo Bernard, BoazYakin e Jordan Mechner 

(autore del primo PoP). 
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Inon Zur per Fallout 3 



Mai sentito parlare di Inon Zur? No? Beh, è un 
compositore musicale piuttosto affermato e 
con una discreta esperienza di colonne sonore 
videoludiche. Tra le tante, ha firmato le soundtrack 
di Crysis, Warhammer 40,000: Dawn of War 
- Soulstorm, EverQuest II: Rise of Kunark, Company of Heroes: Opposing Fronts, 
Naruto: Rise of a Ninja, Prince of Persia: Rivai Swords, Lineage II: Chronicle V: 
Oath of Blood, Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow, Prince of 
Persia: The Two Thrones, a cui si aggiungono numerose collaborazioni per film, 
trailer e serie televisive. Tutto questo per dire che Zur è stato "arruolato" da Bethe- 
sda per la colonna sonora di Fallout 3, l'atteso gioco di ruolo post-apocalittico. 
"F3 è uno dei titoli più avvincenti e impegnativi a cui abbia mai lavorato", dice 
l'autore; "è stato molto gratificante poter mettere a disposizione di Bethesda tutta 
la mia energia creativa, per contribuire a costruire la loro visione del gioco. Sono 
molto orgoglioso del risultato ottenuto". 




Uno shoot'em up freeware? 
Dove devo firmare? 



Ci sono progetti che nascono male, e che per 
una serie di motivi finiscono col non avere 
il successo che meriterebbero. È il caso di 
Pteroglider, sparatutto a scorrimento verticale 
di Codeminion, che ultimamente ha deciso 
di dedicarsi principalmente al mercato dei 
casual game e di rilasciare gratuitamente il suo 
progetto del 2004. I problemi del gioco furono 
all'epoca sostanzialmente due: il fatto che 
richiedesse obbligatoriamente la presenza delle 
DirectX 9.0 per funzionare (si parla pur sempre 
di quattro anni fa, eh), e l'elevato livello di dif- 
ficoltà. I controlli, in effetti, non sono dei più 
semplici: i tasti WASD comandano l'astronave, 
mentre il mouse serve per mirare e sparare. 
Insomma, un casino. Tant'è che il gioco ha ven- 
duto, dal giorno della sua uscita, la bellezza di 
trentadue copie. Esatto. Avete letto giusto. 
Piuttosto che lasciarlo nel dimenticatoio, gli 
sviluppatori hanno quindi deciso di "regalarlo" 
a tutti: undici mega che potete scaricare dal 
sito della software house, 
all'indirizzo codeminion.com. 




Le console? 

Non sono ecologiche 

Dopo la sparata di alcuni mesi fa contro Nintendo 
(accusata di una policy e di processi produttivi poco 
rispettosi dell'ambiente), Greenpeace torna a parlare di 
videogames, stavolta richiamando l'attenzione sul fatto 
che le attuali console da gioco contengono composti 
chimici dannosi e difficili da smaltire, come gli ftalati e 
il berillio. Secondo Greenpeace, che ha condotto i test 
su esemplari di Wii, PlayStation 3 e Xbox 360, si tratta 
di semplice pigrizia, e l'alternativa è possibile: il richia- 
mo è dunque ai produttori affinché eliminino dai loro 
prodotti gli elementi nocivi per l'ambiente. Se pensate 
che, solo fra queste tre console, le unità presenti nelle 
case di giocatori di tutto il mondo sono già circa 50 mi- 
lioni, capirete che forse non si tratta di un'osservazione 
del tutto superflua. 
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Niko Bellic fa la voce grossa 

Michael Hollick o Niko Bellic? L'assonanza del nome è puramente casuale, ma la correlazione c'è: Micheael Hollick è infatti l'attore che dà 

la voce a Niko in GTA IV. Il New York Times lo ha intervistato, e Michael ha parlato, anzi ha quasi gridato, protestando per la retribuzione 

troppo bassa ricevuta per il suo lavoro nel gioco. A fronte di 600 e 

più milioni di dollari incassati da GTA IV finora, infatti, Hollick si 

deve accontentare dei lOOmila dollari ricevuti per il suo lavoro, e 

non prenderà un euro in più. Prima di insultarlo, considerate però 

quanto segue: anzitutto Hollick non ce l'ha con la Rockstar o con la 

Take Two, ma con il suo sindacato (La Screen Actors Guild), perché 

non ha ancora equiparato i videogiochi ai film: se GTA IV fosse un 

film, Hollick - in qualità di protagonista - starebbe guadagnando 

milioni, accumulando royalties proporzionali ai successi commerciali 

della pellicola. In secondo luogo, Hollick ha ricevuto il suo compenso 

per oltre 15 mesi di lavoro, durante i quali oltre a recitare ha anche 

registrato le movenze di Niko con la tecnica del motion capture (la 

mitica discesa dalle scale a gamba aperta è dunque merito suo). In 

pratica, questo grido d'accusa serve a svegliare il sindacato degli 

attori, perché riconosca finalmente pari diritti a chi presta la voce 

per un gioco e a chi recita in un film tradizionale. 
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ITALIAN VIDEO GAME AIA/A RD 



linci di c^rid nip 



Dopo la raffica di voti che ha determinato le classifiche per ciascuna categoria, abbiamo finalmente ottenuto le "no- 
mination" ufficiali dei titoli che accedono alla seconda fase. Questi videogame si giocheranno la vittoria finale e sarà 
possibile votare i vostri preferiti fino al 30 giugno. Avete ancora un po' di tempo... cosa aspettate? Correte su www. 
italianvideogameaward.it ed esprimete la vostra preferenza! Spingete i giochi che giudicate più meritevoli e preparate\ 
per la grande serata di gala che si terrà a inizio luglio con la consegna dei premi! 



. ITALIAN 

vIdeo 



MIGLIOR FPS 

Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 
Halo 3 (Microsoft, Xbox 360) 

MIGLIORE AVVENTURA GRAFICA 

Sam & Max Season 1 (Atari, PC) 

Runaway 2 (FX Interactive, PC) 

Secret Files of Tunguska (Koch Media, Wii) 

MIGLIOR GIOCO STRATEGICO 

Warhammer 40.000 Dawn of War: Soulstorm (THQ, PC) 

World in Conflict (Vivendi, PC) 

Civilization IV (2K Games, PC) 

MIGLIOR GIOCO SPORTIVO 

Pro Evolution Soccer 08 (Digital Bros/Konami, PC, PS3, Xbox 360) 

FIFA 08 (EA, PC, PS3, Xbox 360) 

Virtua Tennis 3 (Digital Bros/SEGA, PC, Xbox 360, PS3) 

MIGLIOR GIOCO DI GUIDA 

Burnout Paradise (EA, PS3, Xbox 360) 

Forza Motorsport 2 (Microsoft, Xbox 360) 

Mario Kart Wii (Nintendo, Wii) 

FlatOut: Ultimate Carnage (Empire Interactive, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO MULTIPLAYER 

Unreal Tournament 3 (Leader/Midway, PC, PS3) 

Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 

Halo 3 (Microsoft, Xbox 360) 

Mario Kart (Nintendo, Wii) 

MIGLIOR MMO 

World of Warcraft: Battlechest (Vivendi, PC, Mac) 

Guild Wars (DDE/NCsoft, PC) 

Il Signore degli Anelli Online (DDE, PC) 

MIGLIOR SIMULAZIONE 

Forza Motorsport 2 (Microsoft, Xbox 360) 

Flight Simulator X: Acceleration Expansion Pack (Microsoft, PC) 

Silent Hunter 4 (Ubisoft, PC) 

MIGLIOR PUZZLE 
Portai (EA, PC, PS3, Xbox 360) 
Picross DS (Nintendo, Nintendo DS) 
Super Puzzle Fighter 2 Turbo HD Remix 
(Digital Bros/Capcom, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO D'AZIONE 

Assassina Creed (Ubisoft, PC, PS3, Xbox360) 

Tomb Raider Anniversary (Leader/Eidos, PC, PS3, Xbox 360) 

Super Mario Galaxy (Nintendo, Wii) 

Uncharted: Drake's Fortune (Sony, PS3) 

MIGLIOR GIOCO GESTIONALE 

TheSims2(EA,PC) 

Football Manager 2008 (Digital Bros/Sega, PC) 

Imperium Civitas 2 (FX Interactive, PC) 

Viva Pinata (Microsoft, PC) 

MIGLIOR GIOCO DI RUOLO 

The Witcher (Atari, PC) 

Mass Effect (Microsofl/EA, Xbox 360/PC) 

Oblivion (GOTY Edition) (2K Games, PC, PS3, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO MUSICALE 

Guitar Hero III: Legends of Rock (Activision, PS3, Xbox 360) 

Patapon (Sony, PSP) 

Elite Beat Agents (Nintendo, Nintendo DS) 

MIGLIOR GRAFICA 

Crysis (EA, PC) 

Bioshock (2K Games PC, Xbox 360) 

Assassina Creed (Ubisoft, PC, PS3, Xbox 360) 



MIGLIOR SONORO 

Bioshock (2K Games PC, Xbox 360) 

Guitar Hero III: Legends of Rock 

(Activision, PS3, Xbox 360) 

Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 

MIGLIOR TECNICA 

Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 

Crysis (EA, PC) 

Assassina Creed (Ubisoft, PC, Xbox 360, PS3) 

MIGLIOR LEVEL DESIGN 

Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 

Super Mario Galaxy (Nintendo, Wii) 

Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 

MIGLIORE ANIMAZIONE 

Assassina Creed (Ubisoft, PC, PS3, Xbox 360) 

Crysis (EA, PC) 

Uncharted: Drake's Fortune (Sony, PS3) 

MIGLIOR PIATTAFORMA DI GIOCO 

PC 

Xbox 360 

Nintendo Wii 

Playstation 3 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO - ASSOLUTO 
Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 
Super Mario Galaxy (Nintendo, Wii) 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO -PC 

Crysis (EA) 

Cali of Duty 4 (Activision) 

World of Warcraft: Battlechest (Vivendi) 

Bioshock (2K Games) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO PS3 
Cali of Duty 4: Modem Warfare (Activision) 
Uncharted: Drake's Fortune (Sony) 
Devil May Cry 4 (Digital Bros/Capcom) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO - XBOX 360 

Halo 3 (Microsoft) 

Cali of Duty 4: Modem Warfare (Activision) 

BioShock (2K) 

Mass Effect (Microsoft) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO - PSP 

Patapon (Sony) 

God of War: Chains of Olympus (Sony) 

Metal Gear Solid: Portable Ops (Digital Bros/Konami) 

GIOCO DELL'ANNO PS2 

God of War II (Sony) 

Pro Evolution Soccer 2008 (Digital Bros/Konami) 

Guitar Hero III (Activision) 

GIOCO DELL'ANNO Wii 
Super Mario Galaxy (Nintendo) 
Mario Kart Wii (Nintendo) 
Guitar Hero 3 (Activision) 

GIOCO DELL'ANNO NINTENDO DS J 

The Legend of Zelda: Phantom Hourglass I 

(Nintendo) I 

Pokémon Diamante / Perla (Nintendo) f 
More Brain Training (Nintendo) 



MIGLIOR SCENEGGIATURA 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 
Mass Effect (Microsoft, PC/Xbox 360) 
Assassina Creed (Ubisoft, PC, Xbox 360, PS3) 



MIGLIOR PERSONAGGIO PROTAGONISTA 
Altair (Assassina Creed, Ubisoft, PC, Xbox 360, PS3) 
Master Chief (Saga di Halo, Microsoft, PC, Xbox 360) 
Kratos (God of War II, Sony, PS3) 

MIGLIOR PERSONAGGIO NON PROTAGONISTA 
Alyx (Half-Life 2, EA, PC, Xbox 360, PS3) 
Atlas (Bioshock, Take 2, PC, Xbox 360) 
Cortana (Halo 3, Microsoft, Xbox 360) 

MIGLIOR (PEGGIOR) CATTIVO 

Big Daddy (Bioshock, Take 2, Xbox 360, PC) 

Dark Samus (Metroid Prime 3 Corruption, Nintendo Wii) 

llliclan (World of Warcraft, Vivendi, PC) 

MIGLIOR PERSONAGGIO FEMMINILE 

Alyx (Half-Life 2, EA, PS3, Xbox 360, PC) 

Samus Aran (Metroid Prime 3 Corruption, Nintendo, Wii) 

Nariko (Heavenly Sword, Sony, PS3) 

MIGLIOR ARMA 

Beam Katana (No More Heroes, Atari, Wii) 
Gravity Gun (Half-Life 2 EA, PS3, Xbox 360, PC) 
Le catene di Kratos (God of War 2, Sony PS2) 

PREMIO INNOVAZIONE 

Portai (EA, PC, PS3, Xbox 360) 

Pro Evolution Soccer 2008 (Konami, Wii) 

The Eye of Judgment (Sony, PS3) 

PREMIO RIVELAZIONE 

The Witcher (Atari, PC) 

The Darkness (2K Games, PS3, Xbox 360) 

FIFA 08 (EA,PS3, Xbox 360) 

PREMIO MIGLIOR LOCALIZZAZIONE 
Bioshock (Synthesis per 2K Games, PC, Xbox 360) 
Uncharted: Drake's Fortune (Binari Sonori per Sony, PS3) 
Cali of Duty 4 (Synthesis per Activision, PC, PS3, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO PER CELLULARE 
Metal Slug Mobile 3 (I-Play) 
Prince of Persia Classic (Gameloft) 
Poppin' Panda (GLU) 

MIGLIOR GIOCO XBLA (XBOX LIVE ARCADE) 
Rez HD (Digital Bros/SEGA, Xbox 360) 
Prince of Persia Classic (Ubisoft, Xbox 360) 
Castlevania: Symphony of the Night 
(Digital Bros/Konami, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO PSN (PLAYSTATION NETWORK) 
Tekken 5 Dark Resurrection Online 
(Digital Bros/Namco Bandai, PS3) 
Warhawk (Sony, PS3) 
GT5 Prologue (Sony, PS3) 

MIGLIOR GIOCO PER LA FAMIGLIA 
More Brain Training (Nintendo, Nintendo DS) 
Guitar Hero III (Activision, PS3, Xbox 360) 
Mario Party (Nintendo, Wii / Nintendo DS) 
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Una festa barbara 

Lancio in grande stile per Age of 
Conan, il MMORPG di casa Funcom 
che ha avuto il suo battesimo del 
fuoco (o meglio, del ghiaccio) in 
quel di Oslo, una decina di giorni 
prima della data d'uscita del titolo 
nei negozi di tutta Europa. Funcom 
ha scelto l'HolmenkolIen, una collina 
a nord di Oslo che è anche la sede di 
uno dei più antichi trampolini per il 
salto con gli sci del mondo, nonché la 
prima attrazione turistica della Nor- 
vegia. Noi eravamo invitati e oltre a 
goderci le ultime sul gioco, abbiamo 
partecipato a un bizzarro e diverten- 
tissimo party a tema barbarico (non 
invidiavamo i figuranti a torso nudo, 
tremanti nel gelo norvegese). Conan 
in persona ha aperto le danze salendo 
sul palco, e dando il via a una clamo- 
rosa grigliata con centinaia di chili di 
carne (purtroppo c'erano le posate: il 
tocco geniale sarebbe stato costringere 

tutti a mangiare con le mani). L'intrattenimento si è poi articolato prima su un 
concerto della filarmonica di Oslo con alcuni brani tratti dalla colonna sonora 
del gioco, e poi con la performance live di un gruppo rock norvegese veramente 
hardcore. Un ottimo preludio al lancio di Age of Conan, che sembra essere 
andato davvero benissimo, con oltre HOmila copie già vendute in fase di pre- 
notazione e ben 700mila unità distribuite ai negozianti europei per il day one. 



La fine della pirateria? 

L'idea arriva da uno che di giochi la sa lun- [ 
ga: Nolan Bushnell, nientemeno che il fon- 
datore della Atari. Parlando a una conferen- 
za, Bushnell ha affermato che gli imminenti 
chip di tipo TPM (Trusted Platform Module) j 
potrebbero segnare la fine della pirateria, I 

almeno in ambito PC. Si tratta di microchip I ' 
per la crittogn 




la crisi 

non per Ubisoft 



L'E3 e le sue defezioni 

Il prossimo E3, come saprete, torna a Los Angeles, dopo una puntati- 
na in quel di Santa Monica nel 2007 che è costata all'organizzazione 
oltre 5 milioni di dollari di "multa" da corrispondere al Los Angeles 
Convention Center, tradizionale sede dell'evento. La struttura della 
manifestazione resta immutata, cioè esclusivamente a inviti e con 

dimensioni control- 
late; resta da vedere 
se la partecipazione 
dei grandi publisher 
sarà alta: per ora 
c'è già la clamorosa 
defezione della 
neonata Activision 
Blizzard e della id 
Software. Ci saranno 
\ invece, fra gli altri, 
Atari, Bethesda, 
Capcom, Codema- 
sters, Electronic 
Arts, Eidos Interacti- 
ve, Konami, LucasArts, Microsoft, Nintendo (che mancherà invece alla 
Games Convention di Lipsia, ad agosto), SEGA, Sony, Take-Two, THQ, 
Ubisoft e Valve. Nell'immagine qui a corredo, un'anteprima del meglio 
della fiera (see, una volta era così... NdTMB)... 




Arriva The Protector, 

e non è un film di Schwarzenegger 

Certo il titolo poteva trarre in inganno e far pensare a un'ultraviolenta 
pellicola degli anni novanta con protagonista l'attuale governatore della 
California... In realtà stiamo parlando del primo gioco della software 
house Gingerbread Studios, uno shooter per PC e Xbox 360. 
The Protector racconta la storia del mercenario inglese Jonathan Kane 
e della bella archeologa americana Jennifer Guile, un tempo fidanzati, 
che si ritroveranno loro malgrado a lavorare insieme dopo l'assassinio del 
padre di lei da parte di un gruppo di terroristi alla ricerca di un artefatto 

azteco. Solo Jennifer sa 
dove si trova, e per questo 
finisce nel mirino dei 
cattivi; a Kane toccherà 
il compito di seguirla e 
proteggerla. Insieme, i 
due potranno sconfiggere 
i cattivi, bisticciare un 
po', ritrovare l'artefatto e 
salvare il mondo. Il game- 
play cambierà a seconda 
del personaggio utilizzato: 
missioni con combattimen- 
ti tattici per il mercenario 
e sezioni stealth per la 
ragazza; il tutto, natural- 
mente, condito con enigmi 
e minigame. 






La recessione avanza, ma Ubisoft è più veloce: il colosso 
francese ha infatti appena presentatogli ultimi, positivi 
dati fiscali (173 milioni di dollari di utile per l'anno fiscale 
2008) e ha annunciato l'intenzione di voler effettuare 900 
nuove assunzioni nei prossimi 12 mesi. Circa 500 persone 
andranno a rimpolpare lo studio recentemente aperto in 
« quel di Singapore, mentre altre 400 saranno dislocate 
nelle sedi canadesi, cinesi e rumene. Queste notizie fanno 



seguito alla recente acquisizione di uno studio in India da Ga- 
meloft, che attualmente impiega 120 persone, ma che potrebbe 
presto essere portato a 500. Segnali di grande salute per una 
compagnia che, nelle parole dei suoi leader, si sente parte di un 
settore "relativamente immune alla recessione economica". E 
pensate che qualche mese fa girava voce che Ubisoft fosse in 
cattive acque e che Electronic Arts la volesse acquistare. Mai 
fidarsi delle brutte notizie! 
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ARRIVANO I DISNEY MANGA. 




Quando la magia Disney incontra la tradizione fumettistica giapponese nascono i Disney Manga. Una fantastica collezione delle 
storie Disney più emozionanti interpretate con tutta l'energia e l'inconfondibile tratto dei manga giapponesi. Si comincia con 
Kingdom Hearts, la miniserie di 4 uscite ispirata al videogame che ha appassionato milioni di giocatori in tutto il mondo, un manga 
entusiasmante finalmente in edizione italiana. Presto arriveranno Witch, Monsters, Lilo & Stitch e tanti altri fantastici eroi! 

MAGIA DISNEY-STILE MANGA 

dal 10 giugno in edicola e nelle migliori fumetterie 
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{} L'umorismo nelle moderne avventure grafiche non deve mancare mai. La reception dell'infer- 
no in Sam & Max è decisamente una bella trovata. 



Da buon naturalista qual era, Darwin avrebbe organizzato un'attenta 
ricerca per spiegare perché determinati generi nascono, si evolvono e 
poi, più o meno repentinamente, scompaiono dagli scaffali. Riflettendo 
sulla carriera dell'home computer come piattaforma ludica, ci si rende conto 
di come l'evoluzione del concetto di "genere" abbia subito un'infinità di con- 
dizionamenti che hanno portato il mercato verso la situazione attuale. Volete 
sapere perché nessuno produce più avventure cinematografiche come quelle di 
Roberta Williams? Continuate a leggere... 

GENOMA 

Per quanto riguarda l'Home Computer, non c'è dubbio alcuno che gli anni 
ottanta siano stati l'età dell'oro, nel senso più pionieristico del termine. Figure 
di produttore tuttofare, come Jeff Minter, sono l'icona di un periodo basato 
sull'eredità dei giochi da sala in termini pratici e concettuali: inizialmente si 
trattava di rincorrere quanto proposto nelle "arcades", che in quel periodo 
prosperavano in ogni angolo del pianeta. Sparatutto a scorrimento, platform 
game, sportivi, giochi di corse e puzzle game, segnarono drasticamente l'era 
bidimensionale. Il passaggio dagli otto bit di Commodore 64 e Spectrum, ai 



GIOCO DI MANO, GIOCO DI VILLANO 

L'evoluzione dei generi, come viene illustrata nel 
corpo dell'articolo, ha tenuto conto del proqresso 



dell'hardware degli ultimi trent'anni: tutto som- / 
mato, se escludiamo l'avvento dei processori 
multicore, l'architettura dell'ambiente PC 
è rimasta pressoché immutata nell'ultimo 
decennio. Un terreno in cui si è manifestata 
l'inventiva dei produttori è stato quello del- 
la creazione di nuovi sistemi di controllo 
i quali, a loro volta, hanno permesso di 
realizzare prodotti originali dalle grandi 
potenzialità, in termini di coinvolgimento. 
Il primo passo sono stati volanti e joystick 
analogici sempre più complessi, con cui è sta- 
to possibile eseguire una moltitudine di azioni 
precluse a mouse e tastiera. L'arrivo dei joypad 
analogici, la periferica tuttofare per eccellenza 
d'ispirazione console, ha aperto le porte a una nuova 
generazione di giochi, utilizzabili solo con un control- 
ler dedicato: vengono subito in mente i kit musicali 
del recente Rock Band, con chitarre e batteria 
incluse, per arrivare alla flessibilità del Nunchuk i 
in dotazione al Wii, che permette di trasfor- , 

mare l'azione fisica in interazione ludica. E 
se volete saperne di più su periferiche 
davvero strambe, non avete che da ^ 

girare qualche pagina... 




sedici di Amiga e Atari ST, fu importante ma non rivoluzionario: pur senza causa- 
re estinzioni anticipate dei generi più giocati (riproposti in versione tecnicamente 
elaborata dal punto di vista grafico e sonoro), la maggiore potenza di calcolo di 
queste macchine, concepite quasi essenzialmente per giocare, fu fondamentale 
per arrivare alle prime versioni di grafica tridimensionale in grado di soppiantare 
il vettoriale che per tutto il decennio aveva spopolato in sala e su sistemi da 
casa. Durante il quinquennio '88-'93 le prime vere applicazioni 3D fecero fare 
passi da gigante a giochi di guida e simulatori di volo: i primi uscirono definiti- 
vamente dalla bidimensionalità, mentre i secondi nacquero come genere a sé 
stante. Purtroppo (o per fortuna), scelte di mercato suicide, in concomitanza con 
la crescita dei sistemi X86, ormai arrivati alla maturità come elettrodomestici 
multifunzione, portarono le macchine sedici bit verso l'estinzione, per essere 
rimpiazzate dal concetto di Home Computer come lo conosciamo oggi. L'arrivo 
della piattaforma Windows e dell'architettura PC, a cavallo tra il 1995 e il 1997, 
rappresenta il punto di partenza dell'evoluzione ludica, paragonabile alla scom- 
parsa dei dinosauri in seguito all'impatto di un asteroide sul pianeta terra. 

PUNTO DI ROTTURA 

Una volta spazzata via la concorrenza, vennero poste le basi per concepire il 
PC come macchina da gioco proprio in questo periodo, rivoluzionando comple- 
tamente il mercato. L'arrivo dei primi acceleratori grafici portò alla progressiva 
scomparsa dei generi basati sul concetto di bidimensionalità (eccezion fatta per 
gli strategici, i puzzle game e le avventure grafiche). Tale moria venne tuttavia 
abbondantemente compensata da un fiorire di nuovi prodotti, come non se 
ne vedevano da tempo: esplosero letteralmente gli sparatutto in prima e terza 
persona, action game con componenti di platform a enigmi e stealth game, gli 
Hack 'n Slash, i God Game di Peter Molyneaux e tutta una pletora di simulazio- 
ni, rese possibili dalla sempre crescente potenza delle macchine. La rivoluzione 
iniziata da 3Dfx non fu l'unico elemento di spicco di quel periodo: l'arrivo del 
lettore CD fu altrettanto importante, poiché permise di disporre di quantità di 
dati esponenzialmente maggiori alle collezioni di floppy disk usati nel decen- 
nio precedente. Grazie a questa importante capacità di stoccaggio dei dati a 
disposizione, furono possibili titoli quali i laser game interattivi, comprendenti 
simulatori di combattimento spaziale, avventure e, più in generale, tutta una 
serie di contenuti multimediali capaci di arricchire notevolmente l'esperienza 
ludica di molti prodotti. Il punto d'arrivo di questa rivoluzione fu, ovviamente, 
la diffusione di Internet, con la nascita concreta del concetto di multiplayer fino 
ad allora riservato ai LAN Party o alla connessione diretta via modem. Nel giro di 
qualche anno, il rito di smontare il PC per recarsi da un amico a "lannare" venne 
soppiantato da servizi di server hosting sempre più raffinati, che portarono, a 
loro volta, alla creazione di nuovi generi. Gli sparatutto multiplayer ebbero in 
Quake MI Arena il loro punto di rottura, ma anche gli strategici con Starcraft e gli 




Q Per tutti i chitarristi in erba c'è Guitar Hero: classico genere che "funziona" meglio (lavanti 
al televisore del salotto piuttosto che sul monitor. 

L'ARRIVO DELLA PIATTAFORMA WINDOWS E 

DELL'ARCHITETTURA PC, A CAVALLO TRA IL 1995 

E IL 1997, RAPPRESENTA IL PUNTO DI PARTENZA 

DELL'EVOLUZIONE LUDICA 
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LA DIFFUSIONE DI INTERNET HA PORTATO ALLA 
NASCITA CONCRETA DEL CONCETTO DI MULTIPLAYER 
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^ Al momento della pubblicazione, Diablo II vendette uno sfracello di copie: la recente 
contaminazione MMO intitolata Hellgate London non si è comportata altrettanto bene. 



O Basterà contaminare i platform game con enigmi, combattimenti e sparatorie per 
farli sopravvivere? 



Hack 'n slash con Diablo seppero segnare nuovi punti di riferimento. All'appello 
mancavano soltanto gli RPG duri e puri che, di lì a poco, avrebbero avuto nei 
MMORPG la rivoluzione definitiva. 

GENERI A RISCHIO 

Quali sono dunque le specie estinte o a rischio di diventarlo? Praticamente tutti i 
titoli d'azione in due dimensioni sono letteralmente scomparsi dai nostri monitor 
da parecchio tempo: chi resiste, indomito al passare del tempo, sono le avven- 
ture grafiche bidimensionali, date per defunte un anno sì e uno no. In realtà, la 
nicchia pare reggere alle insidie del tempo anche grazie a prodotti di qualità e 
nuove formule distributive come, ad esempio, la recente pubblicazione a puntate 
della saga di Sam & Max ha dimostrato. Un sottogenere di grande successo fu 
quello delle avventure cinematografiche, rese possibili dall'avvento dei CD-Rom, 
come Phantasmagoria. Gli enormi costi resero questi progetti simili a vere e pro- 
prie produzioni cinematografiche, che oggi nessuno si sognerebbe nemmeno di 
mettere in cantiere, soprattutto pensando all'evoluzione dei nuovi motori grafici 
sempre più duttili e in grado di realizzare intermezzi di qualità. 
Nell'oblio del nulla siderale sono finiti anche i simulatori di commercio spaziale: 
dopo Elite, Frontier ed X3, la pietra tombale sul genere creato da Braben e 
Bell nel 1984 è stata posta da un MMO di grande spessore qual è Ève Online. 
Quando un universo è in continua mutazione e ci attendono oltre settantamila 
giocatori desiderosi di riscuotere la taglia sulla nostra testa, non ha semplice- 
mente senso esplorare le profondità siderali del proprio hard disk. A proposito di 
pilotaggio, non se la passano molto meglio nemmeno i simulatori di volo militare: 
dopo essere stato un genere di grande richiamo, in piena era accelerata, hanno 

^ I simulatori di volo aspettano che qualcuno li resusciti dall'oblio in cui sono precipitati. 
Ubisoft ci sta provando con HAWX. 



subito un lento declino, seguito alla scomparsa dei produttori di grido, quali 
Jane's e DiD. L'ultimo vero rappresentante della razza è Lock-On, ma risale pur- 
troppo a quattro anni fa: l'eccessiva complessità di questa tipologia di prodotti 
è alla base di altre situazioni di crisi eccellenti; le simulazioni militari terrestri e 
marine sono praticamente scomparse dal radar e i pochi prodotti in cantiere non 
possono contare su budget di un certo livello per poter sperare di emergere sulla 
massa, come il recente Dangerous Waters. 

Un'altra specie in crisi è quella dei platform game: l'impressione è che dopo i 
vari capitoli della serie Tomb Raider e Prince of Persia, il genere abbia detto tut- 
to quello che c'era da dire, perlomeno per la nostra tipologia di pubblico (anche 
se il prossimo PoP merita più di una chance, a mio modo di vedere. ndToSo). In 
questo caso, la dipartita non è in senso assoluto, ma si tratta essenzialmente di 
una migrazione verso altri lidi, ovvero le console portatili. 

CONDIZIONAMENTI 

Molto incerta è la sorte degli RPG giocati in solitario, in particolare quelli con 
visuale dall'alto: dopo saghe di grande successo come Baldur's Gate o Neverwin- 
ter Nigths, il salto generazionale dei MMORPG moderni è stato semplicemente 
troppo grande per pensare che prodotti single player potessero competere con 
il fascino di un mondo persistente in cui gli spunti d'interesse non mancano 
mai. Anche gli strategici, in apparenza connaturati al PC come essenza stessa 
del multiplayer, stanno mostrando il fianco all'invecchiamento. Con l'arrivo della 
connettività, il concetto della turnazione tra i giocatori è finito di colpo in soffitta 
e fin dall'arrivo di Dune il genere non ha saputo rinnovarsi più di tanto in quanto 
il concept è rimasto fermo al dualismo raccolta risorse/diversificazione delle 

^ Quake MI Arena: nato per portare il credo del frag lungo le linee delle connessioni 
telefoniche. Anche il concetto di duello 1 vs. 1, tuttavia, si è già estinto. 
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UTTERFLY EFFECT 



L'evoluzione delle varie razze presenti all'in- 
terno della lavagna intitolata alla "specie 
videogioco" non ha avuto conseguenze solo 
all'interno del nostro settore. È ormai palese il 
declino di molte attività economiche legate in 
vario modo all'intrattenimento; l'esempio più 
immediato riguarda la progressiva estinzione 
delle sale giochi: da fenomeno di costume degli ^ 
anni ottanta, si sono ridotte sempre più fino a 
sparire dai piccoli centri, lasciando qualche 
caposaldo nelle grandi città, spesso votato ver- 
so il gioco d'azzardo dei videopoker. , 

La diffusione di videogiochi su console e PC 
aveva sorpassato ampiamente le potenzialità dei cabinati da sala già 
fin dalla metà degli anni novanta, slegando definitivamente il gioco 
dal perfido dualismo tempo/denaro. Questa considerazione vale per i 
prodotti arcade in generale, ma altri generi specifici stanno condizio- 
nando in vario modo diverse forme d'intrattenimento: non è una novità 
il declino, in termini di progettazione e vendita, degli RPG cartacei a 
causa della concorrenza degli giochi di ruolo single player prima e 
dei MMORPG poi. La similitudine vale per gli strategici in rapporto ai 
boardgame: quest'ultimo settore è in costante crisi proprio a causa 
delle potenzialità dei giochi di strategia portate ai massimi livelli dal 
multiplayer. E il futuro? È ancora presto per dirlo con certezza, ma è 
indubbio che il videogioco sia tra le cause più evidenti della riduzione 
d'orario complessivo trascorso davanti al televisore (casalingo o cine- 
ma) da parte delle nuove generazioni, con conseguente diminuzione 
del valore dei passaggi pubblicitari. 

La ciclica incompetenza di giornali e TV generalista è solo disinforma- 
zione o sono proprio in malafede? 



fazioni. Oggigiorno l'offerta non manca di certo, ma la necessità di andare oltre 
i cliché, confezionati quasi dieci anni fa da Command & Conquer e Starcraft, è 
ormai impellente. 

Restando in ambito "meningi da spremere", un'altra nicchia sta facendo i conti 
con un passato luminoso e un futuro piuttosto incerto: i titoli tattici single player. 
Anche se molti categorizzano questo genere di prodotti come RPG, a causa del 
sistema di progressione del personaggio, il vero fulcro dell'azione è sempre stato 
rappresentato dal sistema di combattimento a turni, che ebbe il suo massimo 
esponente in UFO: Enemy Unknown e nel seminale Laser Squad. Eccessiva 
macchinosità e complessità sono alla base della loro scomparsa: molti attendono 
con ansia l'imminente Fallout 3, ma l'impressione è che la versione finale avrà 
pochi punti di contatto con il gameplay sviluppato nell'originale. L'elemento 
condizionante a entrare in gioco in questo caso è chiamato "multipiattaforma": 
quando un progetto di questo tipo parte per essere sviluppato anche per il pub- 



^ Fallout prima... 




MOLTI CONCEPT CONSIDERATI ORMAI OBSOLETI SU 

UNA DETERMINATA PIATTAFORMA SPESSO TROVANO 

UNA SECONDA GIOVINEZZA SU SISTEMI DIVERSI 
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Q Spore pare avere tutte le carte in regola per diventare qualcosa di cui si parlerà a 
lungo: il primo gioco evolutivo sbarca su PC? 

blico console, non ci sono dubbi sulla probabile edulcorazione delle meccaniche 
di gameplay più complesse dovute ai controller e alla cultura dell'immediatezza, 
tipica del mercato oggi dominante. 

ECOSISTEMA 

Come abbiamo potuto vedere, il progresso tecnologico è alla base del muta- 
mento del panorama ludico su PC. La nostra piattaforma, infatti, in virtù della 
sua struttura aperta, è molto più sensibile ai mutamenti di quanto non siano le 
console. Quest'apertura è un bene, in quanto porta alla sperimentazione a basso 
costo spinta dal modding e dalle community. La ricerca dell'innovazione abita 
quindi tra i cicli di clock dei nostri processori, ma il rovescio della medaglia è 
rappresentato dalla velocità con cui tutto invecchia: i giochi, i generi, persino 
il know-how stesso di chi lavora nell'industria. Il secondo elemento con cui 
l'evoluzione deve rapportarsi riguarda il mercato, in particolare la capacità di un 
determinato genere di sostenersi da solo con le vendite. Quello dei videogiochi 
PC può essere paragonato, con le dovute distinzioni, a un ecosistema in cui vige 
la legge del più forte: l'evoluzione tecnologica premia chi riesce a evolvere un 
genere, grazie a inventiva e capacità tecniche per elevare livelli di complessità 
strutturali dei propri prodotti, rendendo obsoleto il software che l'ha preceduto. 
Tuttavia, parlare di estinzione in senso assoluto di determinati generi non sempre 
è corretto: molti concept, considerati ormai obsoleti su PC, spesso vivono una 
seconda giovinezza su sistemi di diverso tipo. L'esempio di molti titoli riproposti 
su console portatili e cellulari, è sotto gli occhi di tutti: andando a spulciare nel 
catalogo di PSP, Nintendo DS e compagnia bella, si possono ritrovare, a grandi 
linee, tutti i prodotti che negli ultimi trent'anni hanno fatto la storia del videogio- 
co trainando un mercato sempre più florido e in continua espansione. A quando i 
veri FPS nel palmo di una mano? 

(} ... e dopo la cura. Pensate sarà lo stesso gioco? 
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Non ci siamo ancora ma il cambiamento è alle porte: basterebbe mettere in- 
sieme quello che già c'è, nel mondo dei controller, per rivoluzionare per sem- 
pre il concetto di "interfaccia fisica", dentro e fuori il mondo dei videogame. 

■ Mario Baccigalupi baccigalupi@hotmail.com 

Da amante della fantascienza quale sono, l'idea di potermi proiettare in un 
ambiente virtuale attraverso l'utilizzo di interfacce sempre più progredite, 
mi ha accompagnato praticamente da sempre, nella speranza di poter 
provare con i miei stessi sensi, un giorno, la chimera del "controllo totale". 
Purtroppo (almeno per me), sappiamo tutti che una serie di fattori, tra ragioni 
del mercato e tendenze dei giocatori, ha di fatto rallentato l'ingresso nelle nostre 
case di controller in grado di rivoluzionare davvero il mondo del gaming, nono- 
stante la tecnologia possieda già, in teoria, tutti gli strumenti necessari per farci 
fare un bel balzo in avanti. Naturalmente, in una materia come questa, il ragio- 
namento non può che riguardare anche il rapporto tra il nostro amato PC e le sue 
cugine console che, almeno in un caso particolare (indovinate un po' quale...), 
hanno dimostrato di saper portare "oltre" le prospettive dell'interfaccia fisica 




O Questa è una delle prime versioni del Gametrak, basata 
su un sistema di cavi, stick analogici e unità a pedale. 



(} Il Logitech MX Air, per il momento, è più adatto alla fruizione di contenuti 
multimediali che ai giochi, anche per la mancanza di videogame che ne sfruttino 
le caratteristiche avanzate. 

tra utente e macchina da gioco. Le possibilità offerte su computer, però, sono 
tutt'altro che trascurabili, nonostante la scarsa propensione al rischio dei grandi 
produttori di hardware e software: alla stato attuale, per esempio, nessuno vi im- 
pedisce di "armare" la vostra postazione con un paio di occhialini stereoscopici 
e un pad/tastierino dedicato al gaming, magari con l'aggiunta di un controller 
interessante e innovativo come l'HaptX (sul quale torneremo più avanti) a fare 
le veci del vecchio e fidato mouse. Certo, in un caso del genere bisognerebbe 
anche gestire la propria nausea, almeno nei primi momenti di spaesamento nella 
nuova prospettiva di gioco, ma volete mettere la soddisfazione di mettervi sul 
vostro FPS preferito conciati come Johnny Mnemonic? 
Attualmente, però, va anche detto che i problemi di reperibilità e il costo stesso 
delle varie periferiche finiscono per far desistere dal proposito anche i fanatici 
del gaming immersivo e iper-realistico, per non parlare dello scarso appeal 



NESSUNO VI IMPEDISCE DI "ARMARE" LA VOSTRA 
POSTAZIONE CON UN PAIO DI OCCHIALINI STEREOSCO- 
PICI E UN PAD/TASTIERINO, MAGARI CON L'AGGIUNTA 
DI UN CONTROLLER INNOVATIVO COME L'HAPTX 
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Q Nel Quake4 HaptX Mod, è possibile "sentire" la direzione da cui provengono i colpi dei 
nemici, oltre a un effetto rinculo molto realistico... 

esercitato da questo genere di innovazioni sul resto degli utenti, complici gli in- 
genti e irrisolti problemi di compatibilità. D'altronde, è anche vero che mouse e 
tastiere erano già lì, pronti per il gaming, nonostante il loro uso non fosse stato 
pensato espressamente per le attività ludiche: in questo senso, è possibile che 
il progresso debba attendere un aggiornamento, almeno per quel che riguarda 
il PC, anche della più comune fra le interfacce "fisiche", in modo da andare 
finalmente oltre la rivoluzionaria invenzione, nel lontano 1967, del celebre to- 
polino da tavolo. Nella fattispecie, proprio negli ultimi tempi abbiamo assistito 
all'ingresso sul mercato di prodotti dalle caratteristiche più o meno innovative, 
oltre che potenzialmente adatte al gaming, in particolar modo se ci si rivolge 
a sistemi da utilizzare direttamente nello spazio intorno a noi, invece 
che su di una semplice superficie piana. 

I HAD A DREAM... 

In concomitanza con i primi annunci di Microsoft per 
il suo Windows Vista, quando ancora si attendeva il 
nuovo SO per il 2004, ricordo che mi lasciai pren- 
dere da una serie di sogni a occhi aperti, riguardanti 
tanto l'annunciato desktop 3D (che, come molti, 
mi attendevo decisamente più "enhanced") quanto 
la possibilità che la casa di Redmond puntasse 
anche a una rivoluzione dei sistemi di controllo su 
PC (per lavoro, svago e gaming) da lungo tempo 
attesa. Come tutti sappiamo, però, fantasticherie di 
questo tipo sono rimaste tali, insieme alle ipotesi più 
o meno estreme di milioni di utenti, mentre volonte- 
rose realtà produttive si sono sforzate autonomamente d 
proporre quantomeno qualcosa di alternativo e al passo dei tempi, 
pur nella limitatezza di marchi incapaci di influenzare il mass-market. Ne sa 
qualcosa ln2Games, coraggiosa azienda inglese che dal 2000 ha cercato di 
portare, attraverso la tecnologia denominata Gametrak, una ventata di aria 
fresca nel settore dei controller, indirizzandosi in particolare verso Sony e le 




Q ...anche se è la serie Penumbra, con speciali edizioni dei due capitoli, a sfruttarne appieno le 
caratteristiche più avanzate. 

sue PlayStation (benché compatibile con Xbox e, in seguito, anche con PC) con 
prodotti videoludici da accoppiare a uno speciale sistema - simile esteticamente 
a due wired-mouse rovesciati - in grado di creare un "effetto Wiimote" con buon 
anticipo sui tempi. La prima vera implementazione, però, è arrivata nel 2004, 
con il gioco di combattimento in prima persona Dark Wind, seguito nel 2005 dal 
titolo sportivo Real World Golf, in grado di esaltare la componente cinetica del 
Gametrak, nel frattempo evoluto in una seconda versione. L'annuncio "bomba", 
però, sarebbe arrivato l'anno successivo, precisamente nell'ottobre del 2006, 
se non fosse che allo stato attuale le promesse non hanno ancora trovato piena 
realizzazione: Gametrak Fusion (poi ribattezzato "Freedom"), come suggerisce 
il nome, avrebbe dovuto facilitare un processo di "fusione" nello sviluppo 
di una certa tipologia di videogiochi, con particolare riferimento ad 
alcuni prodotti nativi per il sistema Wii. Il perché è presto detto: 
portando con sé una serie di accessori dal design accattivante, il 
proposito dichiarato era quello di rendere relativamente facile la 
conversione dei titoli Nintendo su PS3, Xbox360 e PC, ispiran- 
do al contempo la produzione di prodotti originali, in modo da 
aprire a un pubblico ancora più vasto le prospettive offerte dai 
controller con rilevatori di posizione e movimento. Allo stato 
attuale, però, a parte un'implementazione "light" ancora su 
PS2 (chiamata ReaIPlay), le ultime tracce del progetto risal- 
gono allo scorso anno, con le dichiarazioni di ln2Games circa 
un nuovo finanziamento da 7,76 milioni di sterline da parte di 

Q Questo è un elegante modello di telecomando della Hillcrest Labs, 
che condivide parecchie caratteristiche tecniche di Wiimote e affini, 
come giroscopi e accelerometri. 



GAMETRAK FUSION VORREBBE FACILITARE UN 

PROCESSO 01 "FUSIONE" NELLO SVILUPPO DEI 

VIDEOGAME CHE FANNO USO DI RILEVATORI DI 

POSIZIONE E MOVIMENTO 



SI TRASFORMA IN UN RAGGIO MISSILE 




Confrontando le caratteristiche tecniche del Wiimote e dell'annunciato Gametrak Fusion, sembra 
di assistere a una delle classiche conversazioni, involontariamente comiche, tra i protagonisti di 
attempate serie fantascientifiche, da Star Trek agli anime giapponesi, sempre pronte a snoccio- 
lare improbabili dettagli sulle tecnologie del futuro. Naturalmente, in questo caso è tutto vero: 
il possibile concorrente del controller Nintendo, a detta dei produttori in arrivo entro l'anno, si 
fonda su un sistema di 5 trasmettitori ultrasonici, 4 sull'unità base e uno direttamente sull'unità di 
controllo RF (Radio Frequency), mentre una serie di accelerometri triassiali si occupa di determi- 
nare la forza e l'orientamento imposte al controller; l'ormai celebre barretta del Wii, invece, per 
la rotazione si serve di un inclinometro, riferito al livello di appoggio della barretta a infrarossi, 
mentre il "solito"rilevatore di accelerazione MEMS (Micro Electro Mechanical Systems) è prepo- 
sto alla misurazione dell'energia cinetica impressa al Wiimote. Attacco Solare... Energia!! 
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(} L'Haptx, in tutto il suo splendore: il controller è in grado di restituire la "solidità" di un 
mondo regolato da leggi fisiche. 

un soggetto specializzato in investimenti di questo tipo (Ingenious Media 
Active Capital), con il quale si sarebbe arrivati presto al sospirato lancio sul 
mercato. Rispetto alla sua prima implementazione, che prevedeva un siste- 
ma di stick e cavi per determinare, ad esempio, la posizione delle mani del 
giocatore, il nuovo Gametrak dovrebbe servirsi di una tecnologia ibrida fra 
ultrasuoni (per "tracciare" la posizione del controller nello spazio) e onde 
radio (per la gestione del sistema wireless), mentre un accelerometro 
triassiale verrebbe utilizzato per riconoscere nelle varie direzioni 
la velocità nei movimenti dello strumento utilizzato, sia que- 
sto una palla, una racchetta o una mazza da golf. 

NEWTON "AFFAIR" 

E POSSIBILITÀ NEL PRESENTE 

All'inizio del paragrafo precedente, il gruppo di Bill 
Gates non è stato portato ad esempio solo per spirito 
critico, ma anche per il suo possibile ingresso nel cam- 
po dei controller cinetici: secondo indiscrezioni piuttosto 
fondate (provenienti dal blog 8BitJoystick, non nuovo 
a previsioni di questo tipo) pare che il colosso dell'in- 
formatica, forzatamente "rianimato" dai successi e dal 
consenso intorno al Wii-Remote, abbia già in cantiere la sua 
alternativa alla proposta Nintendo, conosciuta per il momento 
con il nome in codice di "Newton". Interrogato su tali "rumor", però, il 
vicepresidente di Microsoft Games Studios, Shane Kim, ha elegantemente 
glissato sulla questione, sostenendo da un lato di non poter commentare 
"voci e speculazioni", ma riferendosi dall'altro alla "grande grande quan- 
tità di sviluppo e ricerca in 
tutte le direzioni", anche e 
soprattutto a opera di "terze 
parti". Per dovere di cronaca, 
comunque, segnaliamo che le 
suddette voci si spingevano 
fino a identificare in Rare, già 
partner per altre produzio- 
ni console di Microsoft, il 
responsabile per la gestione 
delle componenti software 
del progetto. Neanche a farlo 
apposta, però, pure le notizie 
non confermate parlano già 
di un'esclusiva per Xbox360, 

Q I cavi retrattili del primo Gametrak, 
davvero poco pratici, servono per 
misurare "empiricamente" la posi- 
zione delle mani del giocatore. 



LA NUOVA PERIFERICA DI CONTROLLO HATPX 

PERMETTE DI "SENTIRE" FISICAMENTE GLI OGGETTI DI 

UN'AMBIENTAZIONE 3D, SIMULANDO LA RESISTENZA E 

LA CONSISTENZA DEI CORPI POLIGONALI 



anche se la già dimostrata compatibilità fra Wiimote e PC (non facile da 
applicare, a causa della necessità di una periferica Bluetooth, ma soddi- 
sfacente nei risultati) fa ben sperare per le possibili implementazioni su 
macchine dalle caratteristiche simili, a maggior ragione se provenienti dalla 
casa di Windows. Se non avete voglia di aspettare che i nodi vengano sciolti 
da Microsoft o da altri soggetti impegnati nel settore dei motion controller, 
sul mercato è comunque possibile reperire prodotti validi e soprattutto già 
tarati per un uso su computer: recensito dal buon Paolone sul numero di 
maggio di TGM, il Logitech MX Air permette, ad esempio, di giocare co- 
modamente seduti in poltrona, se vi siete già troppo abituati alle comodità 
offerte dalle console, controllando i vostri RTS o FPS (per questi ultimi, 
naturalmente, è indispensabile anche un tastierino wireless) semplicemen- 
te con il movimento del mouse nell'aria. Se però pensate, probabilmente a 
ragione, che al momento un prodotto del genere trovi una più naturale ap- 
plicazione nel campo dell'intrattenimento multimediale (nel settore ci sono 
anche altre realtà, ovviamente, come Hillcrest Labs), il vostro interesse vi 
potrebbe portare anche su un altro controller dalle caratteristiche davvero 
innovative, oltre che fortemente indirizzate al gaming su PC: presentata dal 
produttore Novint Falcon all'ultima Game Developer Conference, la nuova 
periferica di controllo, denominata Haptx, permette di "sentire" fisicamente 
gli oggetti all'interno di un'ambientazione 3D, simulando la resi- 
stenza e la consistenza dei corpi poligonali, con grande 
libidine di tutti i fortunati che hanno potuto provare 
I' avveniristico aggeggio. Personalmente, mi sento 
di esprimere un plauso alla direzione intrapresa 
dai creatori di questo strumento, se non altro 

Q Un prototipo del SixAxis di PlayStation 3, che 
sarà presto sostituito dal nuovo DuaIShock 
3. Questo pad ha alcune caratteristiche in 
comune con i moderni motion controller. 




VOGLIAMO L'HEAD TRACKING, E SUBITO! 



Qualcuno di voi avrà sicuramente visto il * 
con un ricercatore dell'Università di Cam 
tale Jhonny Chung Lee, 
impegnato in un riusci- 
tissimo esperimento con 



eo circolato su Youtube 
ie Mellon (Pensilvenia), 




il Wiimote di Nintendo. 
Al di là di qualsiasi altra 
considerazione, si tratta 
di un esempio lampante 
di come le avanzate 
tecnologie "domestiche" 
possano integrarsi per 
creare qualcosa di nuo- 
vo, se non di rivoluziona- 
rio: il geniale Chung ha 
pensato bene di invertire 
le funzioni dei principali 
strumenti del controller 
cinetico di Nintendo, 

posizionando gli infrarossi ai lati dei propri occhiali e il Wiimote 
perpendicolarmente a uno spazioso display LCD. Il risultato, una volta 
allestito un rudimentale ma esplicativo scenario digitale, è stato quello 
di un "effetto finestra" estremamente convincente, capace di ingan- 
nare davvero sulla natura bidimensionale delle immagini al di là dello 
schermo. Un vero "uovo di colombo", che potrebbe pure cambiare per 
sempre la vita del simpatico Jhonny Lee, oltre che le nostre abitudini 
di videogiocatori. 
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CONTROLLO SENZA CONTROLLER 



Se avete in programma una scappatina a Minneapolis (vi capita spes- 
so, eh?), potreste anche considerare una visita all'ottimo Museo d'Arte 
Moderna della città americana, se non altro perché generoso di avan- 
zate feature tecnologiche. All'ingresso, per esempio, uno schermo in 
posizione orizzontale attende i visitatori per aiutarli nell'esplorazione 
delle sale: sembrerebbe un semplice "touch-screen", se non fosse 
che le spiegazioni sono fornite attraverso un minigioco da control- 
lare con la vostra mano librata in aria, sopra il display (un po' "alla 
Minority Report", per intenderci). Un altro MOMA, quello di New York, 
ha da poco proposto una rassegna sulle più avanzate tecnologie al 
servizio dell'uomo, intitolata "Design and the Elastic Mind": tra queste, 
figurava una sedia (chiamata Mind-Chair), capace di far percepire 
le immagini ai non vedenti, attraverso un sistema di telecamere ed 
elettrostimolatori controllati via software. Ci aveva già pensato Win 
Wenders, solo che era solo un film.. 



IL CASCHETTO DI EMOTIV SYSTEMS E IN GRADO DI 

INTERPRETARE LE ATTIVITÀ ELETTRICHE DEL CERVELLO 

A SCOPO LUDICO, ATTRAVERSO UN VERO E PROPRIO 

ELETTROENCEFALOGRAMMA "ON THE FLY" 




per la capacità di esplorare un territorio potenzialmente "complementare" 
a quello dei controller fondati su movimento e posizione. Con i costi, però, 
ancora non ci siamo, come potrete verificare con una rapida ricerca sul 
web, per non parlare della limitatezza delle implementazioni "ufficiali" di 
questo sistema di controllo, benché legate a titoli di un certo peso (serie 
Penumbra, Quake 4 e Quake: Enemy Territory). 

BRAIN CONTROL 

Probabilmente è presto per parlare di "rivoluzione radicale", ma di certo 
tra il 2007 e l'anno in corso sono state numerosissime le notizie e le 
segnalazioni circa sistemi a onde cerebrali per controllare PC e macchine 
in genere. Quello che fino a poco tempo fa sembrava pura speculazione 

(} Emotiv Systems come Cesare Ragazzi: anche loro hanno in testa la loro idea 
meravigliosa... 




(} La fantascientifica user interface di Minority Report, in realtà, sfrutta principi della 
nanotecnologia già arrivati nelle nostre case... 

fantascientifica, si è pure concretizzato in una serie di dimostrazioni alla 
GDC 2008, attraverso uno strano caschetto (avete presente il Quid del film 
Strangedays?), sviluppato dalla giovane compagnia californiana Emotiv 
Systems, in grado di interpretare le attività elettriche del cervello a scopo 
ludico, attraverso un vero e proprio elettroencefalogramma "on the fly", 
che ovviamente i creatori precisano non essere invasivo per l'utente. Da 
una parte, i pensieri coscienti vengono usati per impartire i comandi, 
dall'altra le emozioni spontanee, come felicità o rabbia, possono servire per 
riportare lo stato emotivo del videogiocatore all'interno del mondo di gioco. 
Il sistema ha inoltre bisogno di essere adattato soggetto per soggetto, in 
una specie di "personalizzazione cerebrale" dei comandi, a causa della 
peculiare attività di ogni singolo cervello. Ora, a parte il discreto fastidio 
all'idea di farmi un bel EEG così, per divertimento, è chiaro che un'in- 
novazione di questo calibro potrebbe perfino portare alla nascita di nuovi 
generi videoludici, se non a vere e proprie forme alternative di intratteni- 
mento elettronico. Prima di chiudere su queste affascinanti prospettive, 
però, va anche rilevata la notevole somiglianza tra questa "invenzione" 
e il caschetto messo a punto fin dall'ottobre 2005 dall'Istituto Scienti- 
fico Medea di Bosisio, nel lecchese: in quel caso, una tecnologia molto 
simile è stata sperimentata su alcuni pazienti disabili, per permettere 
loro di svolgere le attività più disparate, dalla navigazione in internet fino 
all'attivazione di macchinari ed elettrodomestici. Che dire, se non che c'è 
da togliersi il cappello davanti a simili implementazioni tecnologiche, in 
attesa di interfacciarci anche noi nella neonata "telepatia telematica"? 
Senza connettori piantati nella nuca, però... 

(} Il nuovo controller Freedom di ln2Games, completamente wireless, potrà essere adattato a 
ogni genere di videogame sportivo, attraverso specifici componenti. 
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SVILUPPATORE: Ubisoft ■ DISTRIBUTORE: Ubisoft 
POBLISHER: Ubisoft OSCITA: N.D. 



La vera sorpresa di questi Ubidays è stata sicuramente l'annuncio uffi- 
ciale, dopo mesi di voci e smentite, del seguito di Beyond Good & Evil, 
probabilmente uno dei giochi più sottovalutati e snobbati della storia. 
Molto apprezzato dalla critica ma alquanto ignorato dal grande pubblico, 
il piccolo capolavoro in questione sembra destinato a trovare giustizia in que- 
sta incarnazione next-gen, di cui al momento purtroppo si sa poco e nulla. 
Quel che emerge chiaramente dalle prime immagini e dal piccolo teaser 
distribuito da Ubisoft è la nuova impostazione "estetica": abbandonata la 
grafica molto colorata e parodistica del primo capitolo, si è preferito adottare 
un'impostazione decisamente più votata al "realismo". Lo scriviamo tra 
virgolette perché un maiale parlante con la canottiera e i jeans non è proprio 
quel che si dice normale, ma tant'è. In 
ogni caso, quel poco che si è visto ha la- 
sciato abbastanza a bocca aperta: tanto 
per farvi capire, le immagini a corredo di 
questa breve anteprima sono realizzate 
con l'engine del gioco. Non si tratta in- 
somma di fotogrammi precalcolati. Detto 
ciò, chi ha avuto la fortuna di giocare 
e finire il primo episodio ricorderà che, 
dopo i titoli di coda, si vedeva qualcosa 
di strano impossessarsi di Pei'j, il maia- 
lotto citato poco fa: lecito quindi doman- 
darsi se la storia andrà in qualche modo 
a riprendere le fila della trama oppure 
prenderà tutt'altra direzione, infischian- 
dosene bellamente della "continuity". 
Non ci resta che attendere. 
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■ SVILUPPATORE: Creoteam ■ DISTRIBUTORE: N/D 

■ PUBLISHER: Buka Entertainment ■ USCITA: Fine 2008 



Si parla di Collapse da almeno un paio d'anni ma finalmente pare che 
l'uscita si avvicini. Realizzato da un team russo chiamato Creotem (da 
non confondersi coi Croteam, sviluppatori di Serious Sam), Collapse 
ci proietta avanti di una novantina di anni, in un'Europa devastata nella quale 
convivono in maniera tutt'altro che pacifica uomini e immonde creature. 
Voi, nei panni dell'intrepido Rodan (che nell'aspetto ricorda un po' Er 
Monnezza), avrete il compito di fare piazza pulita di creature schifose (ma 
davvero brutte, eh?). Avremo ad esempio The Guardian (un coso vagamente 
umano ma con dentoni al posto della faccia) e gli Spide (esseri con gli artigli 
e la testa di ragno), che sono delle vere porcherie ambulanti. Disponendo 
di armi da mischia e di fucili assortiti, il compito non sembra poi così arduo, 
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tanto più che sarete an- 
che in grado di spezzare 
ossa a suon di calci e 

pugni. Certo, la presenza di alcuni nemici grandi mezzo schermo potrebbe 
procurare un po' di fastidio, ma dopotutto certe robette non è mica giusto 
lasciarle andare in giro. In base a quanto è stato possibile dedurre dai filmati 
resi disponibili, la qualità grafica è altalenante: scenari suggestivi fanno da 
contraltare a edifici piuttosto anonimi e a texture piattine. Sembrano molto 
divertenti invece i combattimenti, particolarmente coreografici e vari. Appare 
fin da ora buona l'interazione con quanto ci circonda, con oggetti che si 
sfasciano e cadono in maniera piuttosto realistica. 
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Crazy Machines 2 appare proprio come un omaggio al grandioso gioco di Sierra Entertain- 
ment chiamato The Incredible Machine, uscito nel lontano 1 992. Per coloro che non hanno 
mai avuto modo di stripparsi con TIM, diciamo che si tratta di una tipologia di puzzle game 
particolare, che trova riscontro nella realtà (YouTube è pieno di questi filmati, basta usare la parola 
chiave "Rube Goldberg") e anche, per dirne una, nel film Ritorno al Futuro (la scena in cui un com- 
plicato sistema mette a cuocere un uovo). Lo scopo di questo interessante puzzle game è dunque 
quello di completare gli obiettivi richiesti unendo tra loro tutta una serie di oggetti (ce ne sono a 
disposizione oltre 200): un obiettivo, per fare un esempio, potrebbe essere quello di accendere 
una lampadina. Per arrivare ad avere la "luce", l'unico limite sarà rappresentato dalla vostra astuzia 
e dalla vostra inventiva. Un altro esempio ancora potrebbe essere quello di spingere il ToSo a 
lavorare... no, va beh, esempio poco calzante, il gioco sarà infinitamente più semplice (ah, perché il 
terzo livello era l'insegnarti l'Italiano, perché io possa continuare a non lavorare. Mission Impossibi- 
le, mi sa. ndToSo)(il solito permaloso... ndSS). Moltissime ambientazioni, una vagonata di oggetti 
da utilizzare (che salvo rari casi non si sottraggono alle leggi della fisica) e un ottimo supporto mul- 
tiplayer grazie al quale condividere livelli da noi creati, fanno di Crazy Machine 2 un titolo davvero 
molto interessante e che potrebbe fare la felicità degli appassionati del genere. 
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Sei pronto alla sfida? 

Sei pronto a provare il brivido di una nuova velocità? 

Allora, sei pronto per fiscali Adsl Gaming. Adsl 10 Mega configurata 

in modalità fast: diminuiscono i tempi di latenza (Ping) e aumenta il divertimento. 

Metti alla prova i tuoi riflessi e i tuoi avversari. La sfida ha inizio on-line e molto oltre. 




VAI SU http://promozioni.tiscali.it/sprea 
o CHIAMA IL 130. 



Per copertura, costi 
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RITAGLIA LA TUA EASY CARD 

E PORTALA SEMPRE CON TE. 

È IL MODO PIÙ SEMPLICE 

E VELOCE PER ACCEDERE 

A INTERNET SENZA REGISTRAZIONE. 




TISCALI EASY 



Crea una nuova connessione inserendo il numero 
unico di accesso da tutta Italia 7023456789 

Avvia la connessione e digita i seguenti codici: 
User ID sprea2008 
Password tiscali 

Grazie per aver scelto Tiscali e buona navigazione! 

Costi di connessione disponibili su tiscali.it 
Servizio Assistenza dedicato 892130 
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Che Street Fighter sia uno dei capisaldi della storia dei picchiaduro 
non ci piove proprio: il secondo episodio di questa serie a dir poco 
leggendaria è entrato di diritto nell'Olimpo dei videogame, diven- 
tando un vero e proprio punto di riferimento per un'intera generazione d 
giocatori. Oggi abbiamo il piacere di annunciare che il quarto capitolo 
approderà ufficialmente sui nostri amati PC, in contemporanea (o almeno 
così ci auguriamo) con le versioni PS3 e Xbox 360. Per la prima volta nella 
storia, Street Fighter IV abbandona sprite e fondali disegnati pixel per pixel, 
facendo il tanto atteso balzo verso il 3D, pur senza tradire la sua natura 
bidimensionale. L'aspetto grafico è sempre e comunque molto "cartoono- 
so", con personaggi dalle proporzioni improbabili e mosse/combo sempre 
più devastanti, il tutto mantenendo una prospettiva di combattimento su un 
unico piano, giusto per non far infuriare i puristi. Sono stati riconfermati tut- 
ti i combattenti visti in Street Fighter II, quindi potremo finalmente tornare a 



fare mezze lune sul pad con Ryu e Ken, fulminare gli avversari con Blanka o 
riempire di calci gli avversari con Chun-Li. Al team storico si affiancheranno 
poi nuovi guerrieri, dalla bella e letale Crimson Viper al wrestler messicano 
El Fuerte, passando per il superciccione Rufus. 

A tutto ciò poi si andrà ad aggiungere una modalità online, vera chiave 
di volta che permetterà ai giocatori del globo intero di cimentarsi in sfide 
all'ultimo sangue, con tanto di classifica mondiale al seguito. Iniziate a 
scaldare i pollici... TMB 
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TGM TOP TITLE 






abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo^ 
l'entrata in vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, 
quindi, se non trovate prodotti particolarmente datati. 

1 - GTA San Andreas TGM 197 97 






2 - Half-Life 2 TGM 190 


96 






3 - Company of Heroes TGM 213 


96 






3 - Pro Evolution Soccer3 TGM 177 


96 






3 - Scudetto 02/03 TGM 170 


96 






3 - Tony Hawk's Pro Skater 4 TGM 1 77 


96 






7 - Cali of Duty 4: Modem Warfare TGM 228 


95 






8 - Everquest 2: Echoes of Faydwer TGM 217 


94 






8 - Half Life 2: Episode One TGM 211 


94 






8 - Rome: Total War TGM 188 


94 






8 - World of Warcraft TGM 192 


94 






8 - Prey TGM 21 1 


94 






8 - Galactic Civilization 2 Gold TGM 220 


94 


1 




8 - Bioshock TGM 226 


94 
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TITOLO 


DATA 


GENERE 


Iron Man 


In vendita 


Action 


Dracula 3 II sentiero del Drago In vendita Avventura 


Golden Horde 


In vendita 


RTS 


Monster Truck Jam Imminente Racing 


Dracula: Origin 


Imminente 


Avventura 


Roogoo Imminente Puzzle 


Pro Cycling Manager 2008 Imminente 


Manageriale 


Pechino 2008 Imminente Sportivo 


Alone in the Dark 


Imminente 


Survival horror 


Alone in the Dark: Limited Edition Imminente Survival horror 


Building & Co. 


giu-08 


Simulazione 


Combat Mission: Shock Force giu-08 RTS 


Europa Universalis: Rome 


giu-08 


RTS 


Kiss Before Midnight 


m^m 


Avventura 


LEGO Indiana Jones 
Lost Empire: Immortals 


giu-08 */ 


Azione 


■■■ 


RTS 


Overclocked 


giu-08 


Avventura 


Perry Rodhan giu-08 Avventura 


Riding Star g 


iu 08 


Simulazii 


)ne 


So Blonde giu-08 Avventura 


Soccer Star 


W ' 2* \ 


% 


giu-08 


Simulazione 


Supreme Ruler 2020 giu-08 RTS 


The O.C. giu-08 Avventura 


Theatre of War giu-08 RTS 


Trackmania United Forever 


giu-08 


Racing 


Trainz Classics giu-08 Simulazione 




Windchaser J 


giu-08 


Strategia 


Aquadelic GT 10/07/2008 Racing 


Spaceforce Captains 


10/07/2008 


Strategia 


Race Driver: GRID 02 2008 Racing 


Kung Fu Panda 


Q3 2008 


Azione 


S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky 29/08/2008 FPS 


Spore 


l 




% x 07/09/2008 


Simulazione 


Sacred 2 - The Fallen Angel set-08 RPG 


Agon: Lost Sword of Toledo 


2008 


Avventura 


AlanWake ^^^^H 2008 FPS 


Memento Mori 


2008 


Avventura 


Mozart ^^^^^^| 2008 Avventura 


Seven Kingdoms Conquest 


2008 


RTS 


Prototype 2009 Action 


Duke Nukem Forever 


Quando sarà Pronto FPS 
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Infra 



iltoso@sprea.it 



Il tempo che ci separa dalla consegna della rivista allo stampate 
re è sempre meno. Mentre l'orologio mi ricorda che, ogni tanto, 
sarebbe opportuno staccare la spina, sto rileggendo il Dos- 
sier di Elvin, quello sulla selezione naturale che, se non ( 
siete degli sprovveduti, avrete appena finito di divorare. 
E in quelle parole, in quella successione di eventi, 
ricordo quanto siano stati belli ma inesorabilmente 
veloci gli anni appena trascorsi. C'è dentro un po' 
di tutto, dal primo laser game all'ultimo MMORPG, 



v^fv' 



:he congiunge me alla 




EURUCHLCin 

che pnsBinnE! 



ri- 
visto che mentre leggerete queste righe gli Europei staranno per concludersi (si spera in 
modo positivo per noi!), eccovi quelle che sono delle previsioni che non tengono assoluta 
mente conto dell'antibanfa. 







LEqEHDH 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Questi sono i quattro bollini di qualità che vengono attributi ai giochi più 

meritevoli. 

Bronze Award: da 80 a 84 punti di globale. 

Silver Award: da 85 a 89 punti di globale. 

Gold Award: da 90 a 94 punti di globale. 

Platinum Award: da 95 a 100 punti di globale. 

Il Best Buy indica invece quel prodotto del quale TGM 
si sente di raccomandare l'acquisto ai propri lettori. 




gUHLITH/pHEZZD: 

si riferisce al rapporto tra la 

qualità del gioco e il prezzo dello 

stesso, valutandone in definitiva la 

convenienza. 

QHHFICH: 

esprime un giudizio di 

merito sull'aspetto grafico del gioco; 

tale giudizio tiene anche conto della 

tecnica di programmazione (scrolling, 

velocità, fluidità...). 

snnnRD 

indica una valutazione comprensiva 

di ogni componente sonora inclusa 

nel gioco. 



qiDCHBILITH: 

sintetizza l'effettiva 

immediatezza e semplicità d'uso 

riscontrata durante la recensione. 

LDnqEUITH 

rappresenta una 

valutazione sulla presunta durata 

dell'interessesuscitato nell'utente da 

parte del gioco recensito. 

cnnispiH: 

è l'emozione del primo impatto, la 

scintilla inspiegabile che scocca 

tra voi e il gioco, quel qualcosa che 

vi tiene incollati al monitor senza 

sapere perché. 



QUALITÀ/PREZZO 9 9 9 9 9 

GRAFICA 9 9 9 9 9 

SONORO 9 9 9 9 9 

GIOCABIUTÀ 9 9 9 9 9 

LONGEVITÀ 9 9 9 9 9 

CARISMA 9 9 9 9 9 
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Il "Computer della Morte™" redazionale sul quale vengono effettuati diversi nostri test è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 4459889). Di seguito trovate la configurazione del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme 
X6800, Motherboard Intel D975XBX, 2 ATì Radeon X1900 in crossfire, 1 GB DDRZ/533 Kingston HyperX, 2 HDD SATA-II 160 GB. 
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La sala è gremita di giornalisti, 
partner commerciali e altri os- 
servatori speciali: si percepisce 
l'atmosfera delle grandi occasioni 
e la voglia di Ubisoft di emergere, 
quest'anno più che mai, come una 
delle case più importanti in un'indu- 
stria che si fa sempre più spietata e 
competitiva. Lo scenario del Louvre, 
del resto, è senza dubbio la cornice 
ideale per la grandeur francese. 
Sul palco della sala sfilano i grandi 
nomi dell'azienda transalpina, mentre 
uno dopo l'altro vengono presentati 
i preziosi titoli quasi tutti in arrivo 
per la fine dell'anno e che troverete 
nelle pagine seguenti. Oltre a questi, 
è doveroso menzionare un nuovo 
simulatore di sport estremo che, 
pur essendo molto indietro nello 
sviluppo (motivo per cui non abbiamo 
abbastanza informazioni e impressio- 
ni per un'anteprima estesa), sembra 
già promettere molto bene: Shaun 
White's Snowboarding. Con ben 
quattro enormi montagne innevate a 
vostra disposizione tutte da esplorare 
liberamente tavola ai piedi, e con 
il campione Shaun White (e chi 



O II cielo azzurro sopra di me, la neve 
candida sotto di me... no, non è Kant, 
ma quello che penserete giocando a 
Shaun White's Snowboarding! 

altri?) a disposizione per assegnare 
missioni e utili dritte, potrete darvi 
da fare per compiere tempi da record 
e acrobazie uniche perfezionando la 
vostra tecnica e diventando sempre 
più forti. E il bello è che, man mano 
che il vostro alter ego (e voi con lui) 
diventerà più abile, anche le sue 
animazioni cambieranno. Da legnoso 
diventerà molleggiato e i movimenti 
dei vari trick saranno sempre più 
fluidi, spettacolari ed eleganti, fino a 
perfezionare lo stile di Shaun White 
in persona e ottenere il massimo 
rispetto di tutti gli snowboarder! Il 
gioco usa il motore grafico di Assas- 
sina Creed, col risultato di essere 
già adesso molto bello da vedere, 
sebbene il lavoro sia ancora in alto 
mare (il che, per un gioco ambientato 
in montagna... ndSS). Ma non è solo 
la grafica il punto forte di questo tito- 
lo, che gode di numerosi e divertenti 
extra. Pensate che potrete persino 
saltare a bordo di una motoslitta e 



YVES GUILLEMOT, CEO DI UBISOFT, HA ANNUNCIATO 

IL NUOVO TITOLO DI MICHELLE ANCELLE: BEY0ND 

G00D & EVIL 2 




O Ecco: la Francia può rifarsi vincendo a biliardino. Tanto il Mondiale resta nostro. Ci 
dispiace tanto, Ubisoft, ma... Italia Campione del Mondo! (ancora??? ndSS) 



pilotarla! Questo è un segreto non an- 
nunciato da Ubisoft, ma che TGM ha 
carpito allo sviluppatore in sala. Beh, 
altrimenti a che cosa serviremmo?!? 
Altra caratteristica degna di nota è il 
multiplayer, sempre presente accanto 
alla modalità singola: voi giocherete 
tranquillamente da soli, ma i vostri 
amici saranno sempre in giro e, in 
qualsiasi momento, potrete sfidarli. 
Il meccanismo per ora resta un po' 
oscuro, ma sembra già piuttosto 
interessante, non trovate? 
Shaun White a parte, e prima di 
lasciarvi ai molti titoli "provati a 
fondo", è doveroso riservare una nota 
all'annuncio a sorpresa che ha chiuso 



la conferenza stampa notturna. Yves 
Guillemot, CEO di Ubisoft, ha svelato 
il nuovo titolo di Michelle Ancelle, 
star dei game designer Ubisoft e 
creatore di Rayman. Sotto forma di 
teaser trailer, abbiamo quindi osser- 
vato le prime immagini di Beyond 
Good & Evil 2, che avete già avuto 
modo di scoprire nella nostra rubrica 
Last Minute, sequel di un'avventura 
tanto bella e interessante quanto 
sfortunata a livello di vendite. Il fatto 
che la casa francese abbia concesso 
ad Ancelle di sviluppare il seguito del 
suo piccolo capolavoro, nonostante il 
flop del primo titolo, è testimonianza 
di estrema serietà. 




O Organizzati presso l'imponente struttura del Louvres, gli Ubi Days 2008 si sono svolti O L'azienda Thrustmaster ha approfittato dell'evento per mostrare una serie di perife- 

all'insegna dell'efficienza e del divertimento. riche per giocare. 
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Già una volta il Principe è tornato per rivoluzionare le avven- 
ture d'azione. Ora che la trilogia delle Sabbie del Tempo è 
storia, Ubisoft riparte con una nuova storia da raccontare. E, 
incredibilmente, anche con un nuovo Principe... 



Più i videogiochi diventano 
complessi e costosi, più le 
software house temono di fare 
investimenti avventati. Questo è 
ormai un dato abbastanza assodato. 
Ecco perché, ormai diversi anni fa, 
Ubisoft decise di lanciare una nuova 
serie di avventure action andando 
a riprendere in mano un marchio 



storico che tutti i videogiocatori 
di vecchia data non avevano mai 
scordato: Prince of Persia. Grazie 
alla preziosa consulenza di Jordan 
Mechner, creatore del gioco originale 
(uscito nel lontano 1989), e all'ot- 
timo lavoro del team di Montreal, la 
nuova incarnazione del Principe di 
Persia si rivelò straordinariamente 



ELIKA E L'EQUIVALENTE DI PRODIGY DELLE SABBIE DEL 

TEMPO, UN MECCANISMO DI GIOCO CHE RENDERÀ 

UNICO IL NUOVO PRINCE OF PERSIA 



valida, ottenendo un enorme suc- 
cesso. Il gioco mescolava acrobazie 
fantastiche ed esplorazioni di luoghi 
pericolosi e misteriosi con spetta- 
colari combattimenti, riuscendo 
a coniugare il fascino originale 
della serie (in particolare grazie alle 
piacevoli animazioni dei personaggi) 
con un grande senso di moderni- 
tà e innovazione. Dopo altri due 
episodi, che portarono la saga ad 



appoggiarsi più sui combattimenti 
che sull'esplorazione (con una lieve 
flessione qualitativa), è di nuovo 
giunto il momento di cambiare, 
cercando di nuovo di reinventare il 
genere. Questo è il senso di Prince 
of Persia: Prodigy. 

UN NUOVO INIZIO... 

Tanto per cominciare, questo non 
è il Principe della passata trilogia, 




Repnrfai 




O Elika, la coprotagonista del gioco, è davvero bellissima e sensuale. Lo stile in cel shading 
le dona: sembra davvero uscita da Le Mille e Una Notte! 

LENGINE DI ASSASSINA CREED, POTENZIATO E RAFFI- 
NATO, ASSICURA AL GIOCO UN IMPATTO VISIVO RAG- 
GUARDEVOLE E UNA GRANDE FLUIDITÀ 



ma un avventuriero che, almeno 
all'inizio del gioco, non è neppure 
un vero principe. Il concetto è che 
il nostro alter ego incarna un'idea di 
eroe che può esistere in molti luoghi 
e modi diversi pur essendo sempre 
la stessa, un po' come avviene con 
Link, il noto protagonista di The Le- 
gend of Zelda su console Nintendo. 
Ma il cambio di protagonista (se così 
si può dire) non è che la più super- 
ficiale delle novità, che investono 
la storia, il look e il gameplay del 
nuovo Prince of Persia. Cerchiamo di 
analizzare tutti e tre questi profili. 
Quanto all'ambientazione e alla 
storia, il protagonista, che all'inizio 
dell'avventura non è altro che un 
vagabondo, ignaro del suo desti- 
no e del suo lignaggio (perché è 
piuttosto ovvio che non diventerà 
principe, ma scoprirà di esserlo... 



non a caso gli sviluppatori dichiara- 
no di essersi ispirati ad Aragorn de 
Il Signore degli Anelli, oltre che a 
Sinbad e a Han Solo di Star Wars), 
si troverà coinvolto nello scontro tra 
le forze del Bene e dell'Oscurità in 
una battaglia colossale con in palio 
il destino del mondo intero. Se a 
vincere sarà Ormazd, Dio della Luce, 
l'umanità sarà salva; se a prevalere 
sarà invece suo fratello Ahriman, 
Dio dell'Oscurità, saremo ovvia- 
mente tutti condannati alle tenebre 
eterne. Il crudele Ahriman, a dire il 
vero, era stato da tempo immemore 
catturato dal fratello, insieme ai suoi 
più fedeli servitori, nell'Albero della 
Vita. Il problema è che (e ti pare- 
va?!?) questo albero magico verrà 
distrutto proprio sotto i nostri occhi, 
liberando il dio delle tenebre, che 
potrà di nuovo emanare l'Oscurità, 



IO, VAGABONDO CHE S0I\I IO... 



Per la prima volta nella storia di Prince of 
Persia, Prodigy non sarà un gioco lineare, 
ma avrà una struttura aperta. Avete svolta- 
to verso il free roaming, abbiamo chiesto? 
"No, non parlerei di vero e proprio free 
roaming", ci ha risposto Ben Mattes, il 
producer. "Diciamo piuttosto che c'è un 
mondo molto vasto e composto da molti 
luoghi e che voi, nel portare a termine la 

vostra avventura, potrete scegliere quale percorso intraprendere, senza essere 
forzati a seguire un'unica via decisa preventivamente da noi sviluppatori". 
Questa scelta è stata resa possibile dalla potenza notevolmente maggiore che 
oggi è assicurata dai PC di ultima generazione. Gli ambienti che liberamente at- 
traverseremo sono infatti letteralmente sconfinati, e il Principe ed Elika avranno 
il loro bel daffare per uscire indenni dalle varie sezioni di gioco. 





Q Elika vi seguirà sempre senza mai intralciarvi la strada, pronta a essere richiamata con la 
pressione di un tasto per eseguire mosse speciali e incantesimi della Luce. 



una sostanza capace di corrompere 
fisicamente cielo e terra, rendendo 
il mondo simile a uno spaventoso 
inferno. A detta del producer, Ben 
Mattes, questa trama è stata ideata 
studiando le leggende dell'antica 
Persia, restando quindi fedeli al- 
l'ambiente originario del gioco. 



ANIMAZIONE MOZZAFIATO 

Anche visivamente, Prodigy sterza 
bruscamente rispetto allo stile 
dei tre giochi della saga Prince of 
Persia precedentemente prodotti da 
Ubisoft. Come potete vedere dalle 
bellissime foto che corredano queste 
pagine, il nuovo titolo in sviluppo 





O II Principe combatte utilizzando il suo guanto e la sua potente spada. Come potete vedere, 
il primo è ottimo per parare gli attacchi nemici. 



presso Ubi Studios Montreal sfrutta 
un nuovo tipo di cel shading ancora 
più incredibile ed efficace, che 
rende la grafica poligonale stilistica- 
mente molto simile a quella bidi- 
mensionale di un cartone animato 
realizzato con metodi tradizionali. 
L'engine del già notevolissimo As- 
sassina Creed, ulteriormente poten- 
ziato e raffinato, assicura al gioco 
un impatto visivo ragguardevole e 
una grande fluidità, fondamentale 
nel rendere credibili e sensazionali 
le acrobazie che il Principe esegue 
durante esplorazioni e battaglie. 
Tanto per mettere le cose nella 
giusta prospettiva, i soli capelli del- 
l'eroe sono composti da un numero 
di poligoni più alto rispetto a quello 
relativo a tutto il personaggio del 
Principe nei precedenti episodi! 
Oltre a questo, il gioco sfrutterà 
gli effetti visivi di ultimissima 
generazione e un set di anima- 
zioni incredibilmente complesso, 
progettate interamente da zero per 
Prodigy. La potenza del motore 
grafico sarà dimostrata anche dalle 
ampie aree aperte da attraversare, 
dinamicamente invase dall'Oscurità 
che, come un parassita organico, 
corromperà gli scenari e li renderà 
minacciosi e mortali. 



UN PRINCIPE A ELIKA! 

Le novità più ragguardevoli coin- 
volgono però il gameplay, pesante- 
mente stravolto rispetto ai Prince 
of Persia costituenti la trilogia delle 
Sabbie del Tempo. Queste ultime, 
infatti, non esistono più, con la 
conseguenza che non potrete più 
mandare indietro le lancette per 
cancellare e ripetere un'azione! Vi 
sembra che la struttura di gioco ne 
esca indebolita e meno spettaco- 
lare? Errore! Il Principe, infatti, 
stavolta ha una nuova arma segreta. 
Il suo nome? Elika! 
Elika è uno degli Ahura, i prede- 
stinati a battersi contro i servi del 
Dio delle Tenebre, ma è anche una 
bellissima ragazza cresciuta in una 
landa tagliata fuori dal resto del 
mondo che ci seguirà e ci aiuterà 
durante tutto il gioco. Secondo gli 
sviluppatori, Elika è l'equivalente di 
Prodigy delle sabbie del tempo, un 
meccanismo di gioco che renderà 
il nuovo Prince of Persia diverso 
rispetto a qualunque altro gioco. 
Il concetto base è che Elika segue 
l'eroe senza mai intralciarlo né 
forzare la sua libertà d'azione. Anzi, 
ella renderà possibili una serie di 
mosse e abilità che, da soli, non 
avreste potuto avere. Un comando 



O La squadra di Ubi Studios Montreal al lavoro su Prince of Persia: Prodi- 
gy. Rispetto ad Assassina Creed, si nota vistosamente la mancanza di 
Jade Raymond in primo piano! 



SCONTRO FRATRICIDA 



Il marchio Prince of Persia sta per diventare un terreno di battaglia infuocato, e 
non per ragioni legali. Il fatto è che Disney sta realizzando un super blockbu- 
ster cinematografico prodotto da Jerry Bruckheimer (I Pirati dei Caraibi) e con 
Jake Gyllenhaal nei panni del Principe. Che significa? Semplice: che quando 
nel 2009 il film arriverà nelle sale, sarà accompagnato anche da un videogioco 
Disney Interactive a esso ispirato. Ecco quindi che Ubisoft si troverà a lottare 
con una serie alternativa di Prince of Persia, trainata nientemeno che da un 
colossal hollywoodiano! Ben Mattes, producer di Prince of Persia: Prodigy, da 
noi interrogato in proposito, ha risposto di non temere affatto la minaccia Disney. 
"L'universo di Prince of Persia è molto vasto", ha dichiarato. "Credo proprio che 
ci sia spazio per tutti e due". 






E GIUNTO IL MOMENTO DI CAMBIARE, CERCANDO DI 

NUOVO DI REINVENTARE IL GENERE. QUESTO E IL SENSO 

DI PRINCE OF PERSIA: PRODIGY 



associato a Elika vi permetterà 
di attivare queste azioni speciali 
combinate, che spaziano da combo 
devastanti da usare in combatti- 
mento a mosse acrobatiche utili per 
raggiungere posti altrimenti troppo 
lontani, per arrivare a vere e proprie 
magie della Luce, caratterizzate sti- 
listicamente da eleganti arabeschi 
(in contrapposizione ai segni tribali 
abbinati invece alla magia delle 
tenebre). 

Nel teaser trailer mostrato durante 
la presentazione (un bellissimo 
filmato in computer grafica che si 
discosta però dallo stile cel shading 
del gioco vero e proprio), abbiamo 
potuto ammirare l'eroe ed Elika 
che, per affrontare un gigantesco e 
mostruoso boss, volteggiano sopra 
di lui per poi sferrare una sorta 
di colpo finale. Le animazioni e i 
movimenti di Elika sono inoltre così 
curati che lei si comporterà sempre 
in maniera realistica rispetto alle 
vostre azioni, senza mai finire per 
commettere qualcosa di "fisicamen- 
te errato" (pensate ad esempio alla 
occasionale compenetrazione di 



poligoni). Insomma, con un perso- 
naggio di supporto così affascinante 
e interattivo, sarà molto difficile 
annoiarsi! 




O Tipico schema di salto di Prince of 
Persia: da una parete all'altra, fino in 
cima. Stavolta, però, avremo al nostro 
seguito Elika. 




COMMENTO 



/ Prince of Persia: Prodigy è uno dei giochi Ubisoft attualmente in sviluppo più promettenti e interessanti. Dopo 
il terzo PoP della serie de Le Sabbie del Tempo, la saga si era un po' spenta, diventando forse troppo uguale a se 
stessa, ma questo nuovo inizio sembra avere tutte le carte in regola per riportare il Principe ai vertici del genere action 
adventure. Lo stile grafico in cel shading è semplicemente incredibile e il background intrigante. Bisogna solo sperare 
che la dinamica a due con Elika funzioni, ma per 
questo dovremo attendere di poter testare il gioco 
con le nostre ansiose manine. 
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CONTRO 



Per la prima volta un mondo aperto 
in Prince of Persia 

Il cel shading usato ha dell'incredibile 
Da verificare che la meccanica di 
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Dopo la recente anteprima dedicata al sequel del gioco che 
lanciò Crytek, siamo tornati a testare Far Cry 2 cogliendo 
l'occasione degli Ubi Days di Parigi. Il risultato della nostra 
prova? Non avete che da continuare a leggere! 



Giocare con l'ultimissima build 
di Far Cry 2 non è un'occasio- 
ne da poco, specialmente se 
al tuo fianco, per illustrarti il gioco, 
siede Alexandre Amancio, art director 
del nuovo e attesissimo sparatutto. 
Il colpo d'occhio è impressionante 
e dimostra quanto l'engine Dunia 
sia potente e versatile. Il mondo 
è fotorealistico fino all'ultimo filo 
d'erba, e gli scenari sono ampiamente 
distruttibili, con positive ricadute sul 
gameplay, offline e online. Siamo in 
Africa, quindi torna la vegetazione 
lussureggiante del primo Far Cry, ma 



con tinte decisamente più fosche. 
"Se il primo Far Cry era L'Isola del 
Dottor Moreau, Far Cry 2 è Cuore di 
Tenebra", ci spiega Amancio, che 
sottolinea come i 50 Km/q di terreno 
liberamente esplorabili (a piedi o con 
uno dei tanti mezzi da pilotare, tra 
cui il celebre deltaplano) senza alcu- 
na pausa per i caricamenti, siano una 
summa dell'immaginario collettivo in 
fatto di Africa, realizzata seguendo 
la stella polare del divertimento più 
che dell'autenticità geografica. Ciò 
detto, però, va precisato che il team 
ha passato settimane in Africa a 



O Una barca può tornare utile, soprattutto nell'Africa selvaggia dove è 
ambientato Far Cry 2. 
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IL BELLO E CHE NON CI SONO FORZATURE: UNA PORTA 

VI BLOCCA LA VIA? TROVATE UN OGGETTO ABBASTANZA 

PESANTE E SFONDATELA 



osservare paesaggi e a scattare foto, 
col risultato di dar vita a scenari 
assolutamente verosimili. 
Oltre alla distruttibilità degli scenari, 
colpiscono il ciclo giorno notte, che 
Amancio ci mostra accelerando lo 
scorrere del tempo, e l'utilizzo che 
il team ha fatto del fuoco, davvero 
impressionante. Una volta appiccato, 
con una molotov o con un lanciafiam- 
me, esso si propaga tenendo conto 
dei materiali e del vento, col risultato 
di poter essere un'arma devastante 
ma anche un pericolo per il protago- 
nista (che potrete scegliere tra vari 
personaggi). Tutto è calcolato in tem- 
po reale, senza script, e lo stesso vale 



per i PNG e i nemici, che agiscono 
in base al contesto e alla vostra repu- 
tazione con sorprendente credibilità 
(tranne in rari casi, ma dovrebbe 
trattarsi di bug in via di risoluzione). 
L'azione è molto frenetica e il gioco 
scorre a grande velocità... troppo, for- 
se. In effetti, questo è sembrato un 
po' un limite, perché le battaglie in 
Far Cry 2 tendono a sfociare nel caos, 
per non parlare del senso di nausea 
che il titolo Ubi rischia di causare, 
specialmente a un osservatore ester- 
no. La grande fluidità è di sicuro un 
plus, ma un ritmo più lento potrebbe 
giovare e dare maggiore profondità 
tattica a questa produzione. 
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COMMENTO 



/ Il primo Far Cry aveva colpito in gran parte per l'eccellenza tecnica e non è un caso che Crytek, successiva- 
mente, abbia sviluppato quel mostro che è Crysis. Ubisoft, dopo i mezzi fiaschi (ma forse anche interi...) delle 
versioni console di Far Cry (per fortuna, problemi che non ci riguardano!), tenta di accettare la sfida di Crytek (e 
quindi EA) con Far Cry 2, e da quel che abbiamo provato ha ambizioni legittime. L'azione forse eccessivamente 
frenetica ci preoccupa un po', ma per alcuni 
potrebbe essere un prò. Non resta che attendere 



ancora qualche mese... 



UDIZIO 




CONTRO 






Decine di chilometri quadrati di 
Africa da esplorare a piacere 
Il fuoco è uno spettacolo unico e 
un utile strumento di gioco 
L'azione ci è parsa troppo veloce 
e confusa 



REPORTAGE J^i 45 



t ** 










¥ 



BHDTHEHB 

in hrfis 

#HE La La JS % 



E 




ss 



USCITA: Settembre 2008 SITO: http://brothersJnarmsgame.it.ubi.com 



L 



Se la Seconda Guerra Mondiale è un inferno, stiamo per im- 
boccare un'autostrada che ci porterà ad attraversarlo tutto, 
rivivendo gli orrori e le glorie affrontati da quei coraggiosi 
soldati che lottarono in nome della libertà. 



La serie Brothers in Arms si è or- 
mai legittimamente conquistata 
un posto di riguardo nel nutrito 
panorama degli FPS bellici ambien- 
tati durante la Seconda Guerra Mon- 
diale. I ragazzi di Gearbox hanno 
infatti dato vita a una serie dai forti 
tratti caratteristici: grande realismo, 
serietà nell 'affrontare le tematiche 
militari (la guerra non è un gioco, 
anche se a volte lo dimentichiamo) e 



un approccio tattico e riflessivo ba- 
sato sul corretto impiego dei propri 
uomini per prevalere tatticamente 
sui nemici. 

Brothers in Arms: Hell's Highway, 
presentato agli Ubi Days sotto forma 
di un nuovo livello giocabile, Black 
Friday, estratto dall'ultima build del 
codice, non fa altro che rafforza- 
re l'immagine della serie, dando 
l'impressione di essere un prodotto 



decisamente solido e appassionante, 
graficamente massiccio ed emotiva- 
mente molto intenso. 

DAL CASELLO 
DELL'AUTOSTRADA... 

Lo sviluppo di Brothers in Arms: 
Hell's Highway procede decisamen- 
te bene e bastano pochi minuti per 
accorgersene. Sebbene qualche 
piccolo calo nel frame rate si fac- 
cia a tratti notare, il gioco gira che 
è un piacere, con la versione PC 



decisamente più impressionante 
rispetto alle controparti console, il 
che non può che solleticare l'orgo- 
glio del vero PCista. Black Friday, 
il livello messo a disposizione della 
stampa durante l'evento di Parigi, 
è particolarmente suggestivo e 
coinvolgente. Siamo in Olanda, in 
un paese avvolto da una piog- 
gia fitta e insistente, che rende 
la visibilità un problema di non 
secondaria importanza. Il momento 
storico è il settembre del 1942, e 



BROTHERS IN ARMS: HELL'S HIGHWAY E UN GIOCO 

SOLIDO E APPASSIONANTE, GRAFICAMENTE 

MASSICCIO ED EMOTIVAMENTE INTENSO 







O Non temete: presto scoprirete perché il sottotitolo del gioco è Autostrada per l'Inferno! 




O Adottate un approccio troppo diretto e sarete presto carne morta. È fondamentale 
trovare sempre buone coperture, magari anche in movimento. 



il nostro obiettivo è riprendere il 
controllo del paese in questione, 
da poco caduto nelle mani nemi- 
che, per consentire ai convogli con 
i rifornimenti di passare indistur- 
bati. Inutile dire che la missione è 
assolutamente autentica, ricostrui- 
ta sulla base di documenti storici, 
tanto che la battaglia davvero si 
svolse sotto la pioggia battente che 
vedete nel gioco! Presto, complici 
il tempo atmosferico e l'infuriare 
della pugna, la situazione si fa 
molto grave, e sul campo teatro 
dello scontro regna un'atmosfera 
cupa e luciferina, con i lampi delle 



armi da fuoco e degli esplosivi a 
squarciare la notte. 

...DRITTI VERSO L'USCITA! 

Davvero non c'è dubbio: Brothers in 
Arms: Hell's Highway ha compiuto 
passi da gigante e, nell'avvicinarsi 
alla data di uscita, è sempre più 
in forma e rifinito. Gli effetti di 
luce sono ottimi e i modelli 3D dei 
personaggi, oltre che dettagliati, 
sono veramente espressivi, dal 
protagonista Matt Baker a tutti gli 
altri comprimari e nemici presenti 
nel gioco. Quel che davvero colpisce 
è però proprio la resa della pioggia, 



O Randy Pitchford, presidente di Gearbox, e il Colonnello Antal, 
presentano Hell's Highway sul palco di Parigi.. 
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QUANDO IL GIOCO E QUALCOSA DI PIÙ 



Se Brothers in Arms non è un semplice videogioco di 
guerra ma uno strumento per riflettere sul significato 
del Secondo Conflitto Mondiale e, in generale, sull'uso 
della forza bellica, il merito è anche dell'apporto al 
team dato dal Colonnello in congedo John F. Antal, 
che ha servito per 30 anni l'esercito statunitense. Il 
Colonnello Antal, entrato nell'esercito attraverso l'ac- 
cademia militare di West Point nel 1973, ha svolto numerose azioni (ad esempio in 
Corea e in Kuwait), guidando plotoni e reggimenti e meritandosi persino la Legione 
di Merito. Grazie al suo lavoro, Brothers in Arms trasmette un senso di autenti- 
cità e gravità che gli altri giochi, molto semplicemente, faticano a raggiungere. 
Abbiamo approfittato degli Ubi Days per sederci a parlare col Colonnello di giochi 
di guerra, politica e limiti che il medium videoludico dovrebbe o non dovrebbe 
rispettare: il risultato è un interessante dossier che vedrete nel prossimo TGM e 
che vi consigliamo, ovviamente, di non farvi sfuggire. 
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certamente tra le migliori viste in un 
videogioco, che scivola sugli oggetti 
con un realismo unico, filtrando e di- 
storcendo la luce come nella realtà. 
Davvero impressionante! 
Quanto alle meccaniche di gioco, 
Hell's Highway resta fedele alla 
tradizione della serie Brothers in 
Arms. Dimenticatevi l'approccio alla 
Rambo, perché qui si fa sul serio. 
Trovate un punto riparato dal fuoco 
ostile e studiate la tattica migliore in 
base al luogo in cui siete, poi fate in 
modo che i vostri soldati disinne- 
schino la minaccia avversaria con 
un saggio fuoco di copertura (degli 
indicatori rotondi segnaleranno se i 
rivali sono bloccati o meno) e, solo 
allora, cercate di aggirare il nemico 
per sorprenderlo. Questo approccio 
tattico dà grandi soddisfazioni e 
Hell's Highway, grazie a una IA 
migliorata di nemici e alleati, rende 
tutto il meccanismo più credibile e 
avvincente. 




O Protagonista di Hell's Highway è ancora 
una volta Matt Baker della 101 a Divi- 
sione Paracadutisti, stavolta coinvolto 
nell'operazione Market Garden. 



IL NOSTRO OBIETTIVO E RIPRENDERE IL CONTROLLO DI 

UN PAESE OLANDESE PER CONSENTIRE 

Al RIFORNIMENTI DI PASSARE INDISTURBATI 
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COMMENTO 



/ Tra tutti i titoli Ubisoft presenti a Parigi, Brothers in Arms: Hell's Highway era quello più avanzato e 
prossimo al completamento, nonché uno dei più convincenti e impressionanti. Sebbene tecnicamente sia 
"solo" di squisita fattura ma non straordinario (davvero molto belli i modelli e gli effetti, ma non si tratta di un 
livello grafico mai visto prima, tanto per essere chiari), possiede un carisma tale da avvincere già dopo pochi 
minuti di prova. L'impatto emotivo e il realismo 
riescono davvero a farci sentire eroi di guerra, 



e ciò non e poco. 
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» Le vicende sono narrate con un 
taglio drammatico ed emozionante 

' Gameplay solidissimo basato sulla 
pianificazione tattica 

» L'intelligenza artificiale sembra 
molto valida 
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Acquisito definitivamente il nome di Tom Clancy, Ubisoft si 
appresta a espandere i giochi ambientati nel suo universo. E 
con questo HAWX l'obiettivo è conquistare il regno dei cieli, 
ma assolutamente in senso terreno... 



Non c'è dubbio che investire su 
Tom Clancy si sia rivelato una 
mossa strategicamente molto 
azzeccata per Ubisoft. Rainbow Six, 
Ghost Recon, Splinter Celi... e non è 
finita. Con Tom Clancy's HAWX (High 
Altitude Warfare... la X ci stava bene 
e basta, immagino!), sviluppato dal 
nuovo team fondato in Bulgaria, la 



casa francese si appresta a utilizzare 
il nome del grande romanziere di 
fantapolitica per colonizzare anche il 
cielo, dando vita a selvaggi duelli ae- 
rei a bordo dei più sofisticati caccia. 
Ricordate che cosa diceva il mag- 
giore Todd Marshall, detto Maniac, 
nel leggendario Wing Commander IV: 
The Price of Freedom? Egli, rivolgen- 



IL GIOCO OFFRE OLTRE 60 MODELLI DI AEREI 

E DIVERSI STRUMENTI PER AGEVOLARE IL CONTROLLO 

DEL VELIVOLO 



dosi all'eroe protagonista Cristopher 
Blair, diceva: "You're either an ear- 
thworm or an eagle." sei un verme 
che striscia a terra o sei un'aquila. 
Ecco, HAWX è per tutti coloro che, 
tra voi, si sentono aquile. 

CIELI IN FIAMME 

Come tutti i giochi basati su licenza 
Tom Clancy, HAWX parte da una 
base di realismo tattico e tecno- 



logico per poi innestare elementi 
fantapolitici ma sempre ispirati alla 
massima verosimiglianza. Il gioco 
è ambientato nel 2012, quindi 
in un futuro molto prossimo, nel 
quale (così si ipotizza) i vari stati si 
basano sempre di più su enti militari 
privati (i PMC, che sta per "Private 
Military Corporation"). Inutile dire 
che queste corporazioni non sono 
così affidabili e che, nel 2012, la 




Repnrfai 




%J Oltre 60 veri modelli di aereo sono a vostra completa disposizione. 

LA GRAFICA FOTOREALISTICA E DETTAGLIATA DEL GIOCO 
AIUTA A SENTIRSI REALMENTE NEL COCKPIT DEL CACCIA 



situazione mondiale non è certo più 
tranquilla di quella odierna, quindi... 
preparatevi a combattere! Il gioco 
offre oltre 60 modelli di aerei, tutti 
basati su quelli realmente esistenti, 
e diversi strumenti per agevolare il 
controllo del velivolo e renderlo pi- 
lotabile anche da parte di un neofita. 
Questa, in effetti, è la caratteristica 
di punta di HAWX, che vuole essere 
un gioco totalmente accessibile a 
tutti, rimuovendo le barriere che pre- 
cludono ai più l'uso dei simulatori 
di volo militari e lasciando intatta 
tutta l'eccitazione degli scontri e 
del manovrare un mostro volante di 
inaudita potenza. Il sistema per far 
funzionare tutto ciò (e che abbiamo 
provato con mano a Parigi) si chiama 
E.R.S. (Enhanced Reality System), e 
include vari strumenti per agevolare 
il pilota virtuale, dal radar a sistemi 
anti-missile, anti-collisione e per il 
check dei danni, senza dimenticare 
la mappa tattica e il dispositivo di 
controllo della traiettoria delle armi. 
L'E.R.S. vi permette anche di impar- 
tire ordini con estrema semplicità 



ai vostri compagni di squadra, che 
si riveleranno preziosi in quasi tutte 
le battaglie. Per coloro che cercano 
la sfida sarà ovviamente possibile 
disattivare il pilotaggio assistito e 
darsi da fare senza aiuti. 
Tornando a parlare di compagni di 
volo, invece, una nota importante 
la merita il multiplayer. Oltre alle 
canoniche e immancabili modalità 
versus online, infatti, potrete anche 
affrontare l'intera campagna in quat- 
tro in cooperativa, con la possibilità 
per i vostri amici di entrare e uscire 
dalla partita in qualsiasi momento. 

ACES HIGH 

Un primo test di HAWX rivela un 
gioco non certo rivoluzionario ma 
assolutamente solido e, soprattutto, 
davvero divertente. Il sistema E.R.S. 
riesce veramente a immergere il 
giocatore nell'atmosfera dell'ultima 
produzione di Ubisoft: appresi i 
semplici controlli, ci si concentra 
subito sugli obiettivi tattici (molto 
chiaramente indicati sulla mappa) 
e ci si getta in arditi inseguimen- 



O I vari sistemi assistiti rendono facile e immediato pilotare i caccia. 
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SIMON DICE... 



Ubisoft ha le idee molto chiare circa questo suo nuovo 
gioco: lanciare un'ulteriore marchio di successo nel- 
l'universo Tom Clancy, che ha già fatto totalizzare (non 
scordiamolo) numeri da capogiro. Stiamo parlando di 20 
milioni di copie vendute per la serie Rainbow Six, 19 per 
Splinter Celi e 16 per Ghost Recon. Con "fratelli" così, in 
effetti, si può ben sperare, ma sembrerebbe anche facile cadere vittima di una 
certa "ansia da prestazione". Non è dello stesso avviso Thomas Simon, lead 
game designer del gioco, che sembra più che certo delle potenzialità della sua 
opera: "Abbiamo creato un qualcosa che rivoluziona un genere un tempo pre- 
cluso alla massa dei videogiocatori. HAWX permetterà a chiunque - e da subito 
- di godersi l'eccitazione e l'adrenalina delle moderne battaglie aeree senza 
frustrazioni o difficoltà". Se non avessimo provato il gioco, queste parole potreb- 
bero sembrare vuoti messaggi pubblicitari, ma va dato atto a Mr. Simon che quel 
che afferma sembra proprio corrispondere al vero. Un punto per Ubisoft! 



f 




O Le città sembrano irreali se viste molto dall'alto, ma gettatevi in picchiata e presto 
saranno fin troppo vere e... vicine! 



ti e duelli all'ultimo missile. La 
grafica fotorealistica, dettagliata e 
pulita, aiuta a sentirsi realmente nel 
cockpit del caccia e, in breve, vi farà 
dimenticare che esiste una realtà 
fuori dal HAWX. A incrementare la 
spettacolarità delle azioni militari ci 
pensa una sceneggiatura che offre 
dialoghi credibili e cutscene intense, 
che spezzano per breve tempo 
l'azione sottolineando le fasi salienti 
o i momenti di svolta delle missioni. 
Un'altra ottima scelta è quella di 



consentire il passaggio a una visuale 
in terza persona molto lontana, che 
si rivela utilissima quando si tratta 
di scrollarsi di dosso missili a ricerca 
di calore inesorabilmente diretti 
verso la fusoliera del vostro bolide 
volante. Insomma, HAWX sembra 
avere tutte le carte in regola per 
posizionare un altro tassello nel mo- 
saico di Tom Clancy per la conquista 
del mondo dei videogiochi. Non ci 
resta che attendere di poter dedicare 
al gioco una prova più estesa. 
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COMMENTO 



Chi pensava che le nuove serie con davanti il nome Tom Clancy sarebbero risultate per forza di cose meno 
ispirate di quelle storiche o, più semplicemente, ripetitive, dovrà presto ricredersi. HAWX è infatti un gioco 
ben progettato e costruito, accattivante grazie a un compartimento audiovisivo di tutto rispetto e soprattutto 
immediato, coinvolgente e adrenalinico. Quel che è meglio, va a presidiare un'area scoperta e che, tutto sommato, 
non offriva da tempo le mille scelte dell'età 
dell'oro dei simulatori di volo su PC. Come dire, 
un approccio nuovo per un genere storico. 



UDIZIO 



CONTRO 






Modalità online cooperativa per 

quattro giocatori 

Comodo sistema per impartire 

ordini sul modello degli ultimi 

Ghost Recon 

Il rischio è che le missioni 

possano risultare un po' ripetitive 
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USCITA: Inizio 2009 ■ SITO: http://EndWargame.it.ubi.com 



Che la fine abbia inizio: con queste parole minacciose, Ubisoft 
introduce EndWar, il secondo dei nuovi marchi nati all'interno 
dell'universo di Tom Clancy e che, coraggiosamente, osa scate- 
nare nientemeno che... la Terza Guerra Mondiale! 



Nulla è più terrificante della 
prospettiva di un terzo conflitto 
mondiale. Pensate: tutte le su- 
perpotenze moderne che scatenano il 
loro potenziale di distruzione di massa 
le une contro le altre, senza esclusione 
di colpi, il mondo ridotto a un unico 
devastato teatro di guerra... Niente di 
meglio per ambientare uno strategico 
brandizzato Tom Clancy! Ecco dunque 
arrivare EndWar, il nuovo e rivoluziona- 
rio RTS che il team Ubisoft di Shangai 



(quelli degli Splinter Celi "pari", per in- 
tenderci!) sta sviluppando e che uscirà 
nei primi mesi del nuovo anno. 
Ma perché definirlo rivoluzionario, vi 
starete chiedendo? Domanda legittima, 
che introduce la novità che caratterizza 
EndWar. Il ragionamento è semplice: 
se in un RTS si vuole perseguire il 
realismo, il giocatore deve comportarsi 
e agire come farebbe un generale o un 
comandante di stato maggiore. E come 
danno gli ordini questi ultimi? Non 



COME DANNO GLI ORDINI I GENERALI? NON CERTO CON 

PAD, TASTIERE MOUSE. NO, I CAPI MILITARI USANO 

LA LORO VOCE! 



certo azionando un pad, una tastiera o 
muovendo un mouse: no, i capi militari 
usano la loro voce, berciando ordini a 
infinite schiere di sottoposti, che ven- 
gono mossi come pedine nella grande 
scacchiera del conflitto. Ebbene, End- 
War funziona proprio così, dandovi la 
possibilità di fare tutto esclusivamente 
attraverso comandi vocali. Vediamo 
meglio come... 

QUI QUARTIER GENERALE 

Dopo aver seguito il recente annuncio 
del gioco, abbiamo finalmente potuto 



approfittare degli Ubi Days di Parigi per 
testare EndWar. Il gioco è in sviluppo 
sia per console sia per PC ma (deci- 
sione dell'ultimo minuto) Ubisoft ha 
preferito rimuovere questa informazio- 
ne dai documenti ufficiali, temendo 
che la presenza di una versione per 
personal computer potesse sminuire il 
messaggio di un prodotto finalmente in 
grado di portare gli RTS su console in 
modo degno. Una volta appurato che 
avremo comunque la nostra versione 
di EndWar e che quest'ultima non 
userà comunque mouse e tastiera ma 
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O I modelli delle unità sono molto dettagliati e curati. I campi di battaglia ben 40, sono tutti 
molto diversi tra loro. 

IN QUALSIASI MOMENTO SI PUÒ PASSARE A UNA 

MAPPA TATTICA. DA QUI POTRETE ANCHE IMPARTIRE 

ORDINI ATTRAVERSO IL MICROFONO 



un headset con cuffie e microfono ab- 
binato eventualmente a un gamepad, 
ci siamo seduti a provare le versioni 
disponibili. 

Tanto per cominciare, il gioco offre una 
campagna single player da giocare con 
una delle tre fazioni (americani, euro- 
pei o russi) e un multiplayer online per 
darsele di santa ragione in quello che, 
secondo le dichiarazioni degli svilup- 
patori, sarà un mondo persistente dove 
combattere le vostre battaglie. Grafi- 
camente, EndWar sembra all'inizio un 
po' spoglio, ma non appena lo schermo 
si anima e le unità cominciano a fare 
fuoco, si apprezza la bontà del lavoro 
svolto a Shangai. Gli edifici si riducono 
in macerie sotto il fuoco nemico, le 
esplosioni rendono perfettamente la 
potenza distruttiva delle moderne armi 
utilizzate e le unità rivelano un livello 
di dettaglio più che soddisfacente 
quando vengono esaminate da vicino. 
La visuale di base è quella di un action 
game in terza persona, più che di un 
tradizionale RTS con vista a volo di 
uccello, e il giocatore può muovere la 
telecamera manualmente o dare un 
comando vocale per assumere la sog- 



gettiva di una qualunque delle milizie 
in campo. In qualsiasi momento, co- 
munque, si può passare a una mappa 
tattica stilizzata dell'area di gioco, dalla 
quale potrete esaminare la situazione 
con maggiore chiarezza e, se volete, 
anche continuare a giocare impartendo 
ordini attraverso il vostro microfono. 

A TUTTI GLI ELICOTTERI, 
ATTACCARE IL VEICOLO NEMICO 2 

Solo quando si cominciano a ringhiare 
ordini attraverso il microfono si inizia 
davvero a entrare nello spirito di End- 
War. Il sistema è davvero semplice, 
intuitivo e funzionale: tenendo premuto 
un tasto cui è assegnata la funzione di 
comunicare gli ordini, prima si nomina 
l'unità da controllare, poi l'azione che 
essa deve compiere e infine il bersaglio 
desiderato. Le aree sono denominate 
con i tradizionali "bravo", "tango" e 
soci, tanto cari a tutti i fan dei romanzi 
e dei giochi firmati Tom Clancy. Ponete 
il caso di dover conquistare un edificio 
presidiato da elicotteri nemici. La se- 
quenza sarà di questo genere: "A tutte 
le unità gunship, attaccare il veicolo 
nemico 3". Poi, una volta distrutti gli 



L'ESCALATION DELLA GUERRA 



La Terza Guerra Mondiale non è uno scherzo. Ma come saremmo arrivati al 
conflitto finale? Ecco la risposta da parte del team di Tom Clancy's EndWar. 

2016: CRISI DEL PETROLIO 

Attacchi terroristici nucleari in Arabia Saudita uccidono 6 milioni di persone e 
bloccano gli approvvigionamenti petroliferi. La crisi dell'energia globale che si 
scatena è tale da mettere in ginocchio decine di stati. 

2017: FINE DELLA GUERRA NUCLEARE 

Il trattato S.LA.M.S. (Space-Land-Air Missile Shield) è ratificato da Stati Uniti 
e Unione Europea: lo scudo spaziale antimissili entra in funzione... la guerra 
nucleare è scongiurata! 

2017- 2020: CORSA AGLI ARMAMENTI IN RUSSIA 

Essendo ormai il maggiorfornitore di idrocarburi, la Russia diventa sempre più 
ricca e potente, investendo come non mai in difesa e armamenti. 

NASCITA DELLA FEDERAZIONE EUROPEA 

Per affrontare meglio la crisi energetica, i Paesi europei si uniscono formando la 
Federazione Europea, una nazione più popolosa e ricca degli USA. Il Regno Unito 
declina ma resta economicamente molto legato. 

ARMARE LO SPAZIO 

Federazione Europea e Stati Uniti cominciano a mettere in orbita satelliti militari 
in grado di attaccare bersagli a terra. La corsa agli armamenti si intensifica. 

2020: SUPREMAZIA SPAZIALE AMERICANA 

Gli USA cominciano ad assemblare la "Freedom Star" (Stella della Libertà), una 
stazione spaziale militare in grado di ospitare un battaglione di marine orbitali. 
Il mondo reagisce male alla volontà americana di mettere in funzione una 
autentica "portaerei spaziale" operativa, ma il governo degli Stati Uniti decide di 
procedere ignorando le proteste. La tensione sale... 



elicotteri, è l'ora di inviare la fanteria, 
capace di occupare gli edifici: "Unità 
1, conquistare Tango"; passate alla 
telecamera dell'unità in marcia e 
potrete verificare che non ci siano 
contrattempi, magari stando pronti a 
ordinare un attacco aereo sulla zona da 
occupare nel caso il nemico inviasse 
rinforzi. Nonostante un primo momento 
di smarrimento, in cui sembra in 
effetti strano dare solo ordini vocali (e 



spostare un po' la visuale col pad per 
vedere meglio che cosa succede), ci 
si abitua presto, soprattutto perché il 
gioco riconosce perfettamente la voce. 
Tenete conto che neppure una volta 
un mio ordine non è stato accettato, 
sebbene il gioco fosse ancora tutto in 
inglese. E questo ci fa davvero ben spe- 
rare, (mi pare un gioco che rischia di 
mettere a dura prova molte convivenze 
o matrimoni, ndSS). 



O II bravissimo e 
gai, mi illustra 



simpatico Li Kuo, community manager di Ubisoft Shan- 
le caratteristiche di EndWar. 
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COMMENTO 



/ EndWar è un gioco molto ambizioso, perché vuole sdoganare una volta per tutte gli RTS anche sulle console, 
ed è proprio per questo che Ubisoft ha deciso, all'ultimo momento, di non rivelare ancora ufficialmente che il 
gioco è in sviluppo anche per PC (niente paura: la notizia ve l'abbiamo data noi ora, in anteprima). La particolarità 
di poter controllare tutto il gioco con comandi vocali è il punto di forza di EndWar ma, allo stesso tempo, il suo 
grande azzardo. A una prima prova, il meccani- 



smo sembra funzionare, ma solo un test appro- 
fondito e accurato potrà dare risposte certe. 



UDIZIO 







CONTRO 



Il riconoscimento vocale funziona 

perfettamente 

Belli gli effetti delle armi, specie 

sugli edifici 

Usando solo comandi vocali, 

a volte ci si sente limitati nel 

controllo degli eventi 
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QUESTA VOLTA E NEXT 






A fine agosto ricomincia il campionato. 
A fine settembre, ricomincia FIFA... 




Jacopo Prisco jps@sprea.it 
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LA NOVITÀ DI QUEST'ANNO E CHE CE UN TEAM INTERO 
CHE SEGUE DA VICINO LA VERSIONE PC 




O Karim Benzema del Lione. I volti dei giocatori, del tutto nuovi, sono tratti dalla 
versione PS3/360. 



Nello stesso momento in cui 
EA Sports "taglia" dalla sua 
line-up la versione PC di 
Madden NFL, e il suo grande capo 
Peter Moore assicura trionfante che 
"lo sport digitale si è ormai defi- 
nitivamente spostato in salotto", 
non credevamo davvero di uscire 
dalla prima presentazione assoluta 
alla stampa di FIFA 09 in versione 
PC con il sorriso sulle labbra. Ma 
a Vancouver, dove abbiamo visto il 
gioco in tutte le versioni, l'aria che 
tira attorno a FIFA sapeva davvero 
di nuovo, e anche il PC sembra 
pienamente coinvolto da questa 
corrente "rivoluzionaria". Era ora, 



visto che negli ultimi anni ci era 
stato riservato un trattamento a dir 
poco superficiale: la versione PC di 
FIFA era infatti un semplice adatta- 
mento di quella per PlayStation 2, 
ovvero non esattamente l'avan- 
guardia della tecnica. La novità di 
quest'anno è che, ora, c'è un team 
dedicato a curare questa edizione, 
il cui grado di parentela con quella 
PS2 rimane stretto, ma non così 
indissolubile come è stato finora. 

CALCIO D'INIZIO 

Sono tre i punti chiave su cui gli 
sviluppatori hanno concentrato i 
loro sforzi per FIFA 09. Il primo è 



BETA TEST... SUL CAMPO 






Quello che vedete qui raffigurato è l'ele- 
gante campo da calcio a 7 in erba sintetica 
che fa parte del complesso "EA Ricreate", 
che non è l'ennesimo brand Electronic 
Arts ma l'area dedicata al relax e allo sport 
presente all'interno degli edifici di EA 
Canada. Una palestra super-accessoriata, 
due campi da basket (uno al coperto) 


J 


e persino un campo da beach volley, 

completano il novero di questo centro fitness davvero lussuoso. Evidentemente le mo- 
difiche al gameplay di FIFA si studiano prima sul campo, e poi si applicano al codice... 



X 



; 




O La qualità dei volti è ora indiscutibile: i replay potrebbero finalmente diventare un piacere, 
e non una semplice scocciatura. 



anche il più evidente: la grafica. 
Finalmente il look del gioco su PC 
mette un piede nel campo delle 
console di nuova generazione, 
lasciandosi alle spalle l'insoddisfa- 
cente aspetto estetico delle ultime 
edizioni. Non siamo ancora, sia 



ben chiaro, al livello di Xbox 360 e come le texture del terreno di 



PlayStation 3, ma finalmente parte 
del lavoro grafico svolto per queste 
piattaforme arriva anche su PC: 
volti dei giocatori, effetti di luce, 
normal mapping. Migliorie evidenti 
anche sul fronte delle animazioni 
e dei particolari relativi al campo, 





O Una magia di Ronaldinho, che assieme a Rooney era in copertina per FIFA 08. Chi sarà 
su quella dell'edizione 09? 



gioco. Il risultato finale è comples- 
sivamente più che soddisfacente, 
al costo di un incremento ridotto 
sul fronte dei requisiti minimi: 
questo è, almeno, ciò che ci hanno 
assicuratogli sviluppatori. La 
configurazione indispensabile per 
giocare dovrebbe quindi attestarsi 
attorno a una CPU da 1,5 GHz, 
512 MB di RAM e una scheda vi- 
deo da 128 MB, con un'inevitabile 
tendenza a salire man mano che vi 
verrà voglia di spostare verso destra 
gli slider che governeranno il livello 
di dettaglio grafico presente sullo 
schermo. 

La seconda area di intervento è 
naturalmente la giocabilità, con 
particolare riferimento al sistema di 
controllo. Le novità sul fronte del 
gioco vero e proprio sono piuttosto 



radicali, dato che sono state com- 
pletamente ripensate le situazioni 
di 1 contro 1 e tutte le collisioni 
fra giocatori. Queste ultime si risol- 
vono ora in base a parametri quali 
la stazza fisica, l'inerzia, il punto di 
contatto fra i due corpi, l'angolo di 
impatto e la direzione di provenien- 
za. Ciò significa che ogni situazione 
di scontro ha esiti più realistici sul 
fronte dinamico e più convincenti 
su quello estetico, grazie a decine 
di nuove animazioni molto più 
naturali: EA, che qui a Vancouver 
ha a disposizione lo studio di regi- 
strazione per il motion capture più 
all'avanguardia di tutta l'industria 
dei videogiochi, ha addirittura 



SONO STATE COMPLETAMENTE RIPENSATE 

LE SITUAZIONI D1 1 CONTRO 1 E TUTTE LE COLLISIONI 

FRA GIOCATORI 




O Ribery al disimpegno: i giocatori hanno una fisicità assolutamente più credibile di quella 
vista in passato. 



ingaggiato degli stuntmen per 
realizzare le nuove animazioni. Sul 
fronte dell'I contro 1 è stata invece 
introdotta la possibilità di difen- 
dere il possesso del pallone con 
il gomito, anche in modo violento 
(con il rischio di beccarsi un'am- 
monizione); ripensate anche in 
questo caso le dinamiche relative 
all'interazione fra due giocatori che 
si contendono un pallone, con esiti 
determinati da un numero maggiore 
di fattori e dunque più aderenti alla 



w 



realtà del calcio giocato. 
Viene infine introdotto un nuovo, 
bizzarro metodo di controllo: per 
tutti quelli che non vogliono cedere 
al gamepad, FIFA 09 si potrà gioca- 
re anche con la vecchia combina- 
zione mouse e tastiera, con uno 
schema dei comandi assai simile a 
quello di un FPS. Il puntatore del 
mouse si può usare per indirizzare 
con precisione chirurgica tiri e 
passaggi, in un turbine di click fin 
qui raggiunto solo dai più frenetici 




Aia 



lon è proprio quello che si dice un fotomodello. Eppure, in FIFA 09 sembra davvero bello anche lui. Miracoli della CG! 
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INVECE DEL SOLITO MENO, FIFA 09 OFFRIRÀ INFORMA- 
ZIONI TRATTE IN TEMPO REALE DALLA RETE 




Q Una bella immagine: peccato che poi, negli scorsi anni, una volta scesi in campo si 
vedesse tutt'altro. Forse, però, questa è la volta buona. 



sparatutto. Sembra una follia, e 
forse lo è: non vi neghiamo che il 
primo impatto con questa pensata 
non è stato dei migliori, specie 
nell'ipotesi di una partita a due 
sullo stesso schermo, che diventa 
un incubo per chi non sta usando 
il mouse (distinguere fra la freccia 
del puntatore avversario e il pal- 
lone è un'impresa). Ci riserviamo 
un giudizio dopo aver provato a 
cliccare qua e là per più qualche 
minuto. Chissà mai che non possa 
funzionare davvero. 
Il terzo ambito di intervento è quel- 
lo che in termini tecnici si chiama 
"front end", e cioè tutta la parte di 
interfaccia che esula dal gioco vero 
e proprio. Il ragionamento è qui 
che la maggior parte degli utenti 
PC dispone ormai di una connessio- 
ne permanente a Internet: perché 
non sfruttarla? Allora, invece di 



un menu classico con un semplice 
elenco di opzioni e modalità di 
gioco, FIFA 09 offrirà una serie di 
"widget", ovvero dei riquadri che 
riporteranno informazioni tratte 
in tempo reale dalla rete. Potre- 
mo visualizzare le ultime notizie 
e i risultati della nostra squadra 
preferita, le statistiche relative 
alla Interactive League, i dati della 
community online (quanti giocatori 
attivi ci sono, comparative con le 
statistiche del profilo giocatore e 
via di questo passo) e i nostri profili 
online e offline, con tanto di partite 
giocate, gol segnati e via discorren- 
do. Insomma, un centro informa- 
zioni costantemente aggiornato che 
renderà l'interfaccia più viva e più 
interattiva: non sarà una rivolu- 
zione, ma è un'idea carina che 
testimonia un elevato livello di cura 
dei dettagli, fin qui decisamente 



O Le nuove animazioni regalano maggiore varietà all'azione di gioco. 




L'EUROPA AGLI EUROPEI 



Oltre alla versione PC, a Vancouver abbiamo visto anche tutte le altre versioni di 
FIFA 09, che paiono ugualmente promettenti, in particolar modo quelle per PS3 e 
Xbox 360, sulle quali sembrano naturalmente essersi concentrati i maggiori sfor- 
zi. Il fattore chiave della buona riuscita di questa edizione (così come dei segnali 
positivi mostrati dalle ultime due) sembra essere nel nuovo assortimento del 
team di sviluppo, che è diventato paneuropeo: comprende infatti austriaci, tede- 
schi, francesi, spagnoli e scandinavi, con un paio di giapponesi a fare da "stra- 
nieri" e un team leader australiano che sembra Tom Cruise nel film "Magnolia" 
(adora anche lui il... vabbè, ci siamo capiti? ndSS) . Insomma, il gioco non è più 
in mano ai canadesi, che sono sicuramente dei maghi dell'hockey e di tante altre 
cose, ma che in fatto di calcio probabilmente hanno poco da insegnare. 







O II buon Rooney all'Europeo non ci sarà, però può consolarsi guardando nella bacheca del 
suo club una Coppa dei Campioni fresca fresca... 



assente in ambito FIFA, almeno da 
queste parti. 

IL VENTO CHE CAMBIA 

La prova del nove del fatto che in 
EA tiri aria nuova sui lidi di FIFA 
in versione PC sta tutta in una 
battuta, magari scappata un po' per 
caso, di uno degli sviluppatori del 
gioco, che ci ha detto con grande 
franchezza che negli anni passati 



"aveva poco senso" comprare FIFA 
in edizione computer. Lo ha detto 
rispondendo al nostro timore che 
il PC come piattaforma non sia tra 
le priorità di EA Sports, cosa che 
invece l'assegnazione di un team 
dedicato proprio per FIFA sembra 
smentire. Comunque sia, i segnali 
positivi ci sono: il riscaldamento è 
andato alla grande, aspettiamo con 
trepidazione il fischio d'inizio. 




COMMENTO 



* Inversione di tendenza: si intravedono i primi, tangibili segnali della volontà di rilanciare FIFA anche 
su PC, staccandosi dal trend di offrire poco più che un porting della versione PlayStation 2. Il menu 
con le informazioni tratte in tempo reale da internet, la grafica sensibilmente più curata e le innova- 
zioni del gameplay, sono le migliorie più evidenti di un gioco che vuole tornare a essere meritevole dei 
vostri sudati euro. a . .^^| 



CONTRO 



Miglioramenti grafici evidenti 
Gameplay più curato 
Interessante la nuova gestione 
dell'uno contro uno 
C'è ancora un legame 
con la versione PS2 
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Codemasters ci invita alla ricerca del Vello d'Oro 
Una passeggiata di salute? Uhm... 

■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 
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vevamo già parlato di Rise 
of the Argonauts nel numero 
di TGM dello scorso dicem- 



bre, quando la cima del Resegone 
era imbiancata di neve e il ToSo 
mostrava ancora qualche barlume 
di lucidità. Adesso che il caldo 



RISE OF THE ARGONAUTS SI PRESENTA 

AL MONDO COME UN INCROCIO TRA UN HACK'N'SLASH 

E UN ACTION-RPG 
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^ Giasone e Atlanta sono inseparabili. Scoccherà l'amore, qualora l'eroe non riuscisse a 
salvare la sua bella? 



Q Giasone combatte in un'arena. Le animazioni promettono di essere alquanto spettaco- 
lari e dal taglio fortemente cinematografico. 
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comincia a farsi sentire, è giunto il 
momento di controllare come stan- 
no proseguendo i lavori di questo 
interessantissimo action-GdR de- 
dicato alle avventure mitologiche 
di Giasone e compagni, giacché la 
data di pubblicazione si sta avvici- 



nando a grandi passi. Per rendervi 
conto delle peculiarità di Rise of 
the Argonauts abbiamo scomodato 
Ed Del Casti Ilo (esimio presidente 
di Liquid Entertainment, nonché 
direttore del progetto legato al 
titolo in oggettoXsei diventato un 



rapper. Troppo prò! ndToSoXcredo 
si riferisca alla rima, ndSS) per 
fargli qualche domanda in merito. 
Prima di vedere cosa ci ha rispo- 
sto, però, è bene fare un piccolo 
sunto sui tratti generali del gioco e 
sul DNA che ne farà da matrice. 



UN ARGONAUTA, UN EROE 

Per chi si fosse perso la scorsa 
preview, Rise of the Argonauts 
si presenta al mondo come un 
incrocio tra un hack'n'slash e un 
action-RPG, anche se, per alcune 
sue peculiarità, potrebbe essere 





Scusi, sia gentile... potrebbe indicarmi l'estetista più vicino? 



accostato anche al genere dei 
picchiaduro a scorrimento. Il plot 
narrativo e l'ambientazione, come 
facilmente intuibile dalla premes- 
sa e dalle immagini a corredo, 
si rifanno alla mitologia greca e 
romana, in un miscuglio di figure 
ed eventi in parte fedeli a quelli 
della letteratura antica, in parte 
rimaneggiati dal team di Liquid 
Entertainment secondo esigen- 
ze di copione. Ecco quindi che 
Giasone partirà alla ricerca del 
Vello d'Oro, in grado di regalare 
la vita eterna, per riportare in vita 
la propria compagna Alcmena, 
principessa della città di Micene, 
scomparsa prematuramente. 
Come in ogni hack'n'slash che 
si rispetti, il giocatore prende il 
controllo dell'eroe di turno: nello 
specifico, parliamo proprio del 
buon Giasone, che alcune frange 
della mitologia identificano come 
figlio di Zeus e di Elettra, mentre 
per altre si tratterebbe dell'erede 
di Esone di Tessaglia. 
Comunque sia, Giasone viene 
controllato direttamente via mou- 
se o joypad, come nella migliore 
delle tradizioni degli action-GdR. 
Costringere Rise of the Argonauts 
all'interno di una definizione così 
generica sarebbe comunque un 
errore di superficialità, visto che 
la struttura del gameplay attinge 
per alcuni aspetti anche dai 
generi confinanti, come quello dei 
GdR puri (la profonda personaliz- 
zazione delle abilità di Giasone e 
la presenza di un party ne sono 
un esempio), così come quello 
dei già citati hack'n'slash senza 
fronzoli alla Titan Quest, dove è 
la continuità dell'azione a farla 
da padrone. La singolarità di Rise 



of the Argonauts, oltre al fatto 
di palesarsi come un miscuglio 
di generi, è quella di sfruttare 
un HUD a schermo che definire 
minimalista è un eufemismo: la 
completa assenza di qualsivoglia 
indicatore di salute costringerà il 
giocatore a intuire lo status del 
proprio alter ego semplicemente 
dal comportamento del party e 
dalle ferite mostrate a schermo 
sulle texture dei personaggi. 

FIVE BUCKS, 
SIX QUESTIONS 

Bando alle ciance (lo spazio è, 
al solito, tiranno) e vediamo cosa 
di bello ha da dirci il buon Ed 
Del Casti Ilo a proposito della sua 
futura creatura. 

TGM: Perché mai, parlando di Rise 
of The Argonauts, non dovremmo 



IL PRECEDENTE LATITANTE 



Sebbene la versione cinematografica più celebre 
sugli Argonauti risalga al 1963, nel 2000 uscì in 
sordina "Jason and the Argonauts", una pellicola 
ai limiti della decenza, che aveva come spunto 
interessante la sola presenza di Dennis Hopper 
nel cast. Quattro anni dopo, nel 2004 (non si 
sa come, non si sa perché!) SCi pare si stesse 
decidendo a produrre un tie-in per PC, PS2, Xbox 
e addirittura GameCube. Fortunatamente qualche 
sapienza divina deve essere discesa sui vertici di 
SCi, visto che dopo l'annuncio di inizio lavori, non 
si è saputo più nulla. Almeno finora... 



JAS©N 

Argonauta 
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GIASONE VIENE CONTROLLATO DIRETTAMENTE VIA 

MOUSE JOYPAD, COME NELLA MIGLIORE 

DELLE TRADIZIONI DEGLI ACTION-GDR 



chiederci per quale ragione siamo 
di fronte all'ennesimo hack'n'slash? 

Ed: In realtà non si tratta di un 
hack'n'slash in senso stretto ma 
di un ibrido di differenti generi. 
Rispetto a un qualsiasi altro ac- 
tion game, Rise of the Argonauts 
ha una maggior profondità per 
quanto riguarda la crescita dei 
personaggi, l'equipaggiamento 
disponibile, i dialoghi e, soprattut- 
to, la struttura aperta del mondo 
che lo caratterizza. Nei migliori 
GdR che ho giocato, sono stati 
la storia e il carisma dei perso- 
naggi a coinvolgermi, piuttosto 
che i "tiri di dado" o gli oggetti 
raccolti dai "loot". Questo è pro- 
prio quello che abbiamo cercato 
di fare, eliminando totalmente il 
tradizionale e abusato sistema di 
Hit Point, sostituendolo con uno 



decisamente più votato all'azione 
e al combattimento. Di contro, 
è sbagliato definire Rise of the 
Argonauts come un semplice gioco 
d'azione, viste le premesse che 
ti ho fatto poc'anzi. Quello che 
vorremmo è che gli action gamer 
lo vedano come un titolo in grado 
di regalare quel qualcosa in più 
sotto il profilo della storia e delle 
opzioni, mentre gli appassionati 
del genere GdR potrebbero essere 
piacevolmente sorpresi da un 
sistema di combattimento snello e 
meno tedioso del solito. 

TGM: Per la prima volta in questo 
genere di titoli, l'utente non sarà 
semplicemente un eroe solitario. Il 
party sarà controllato direttamente 
dal giocatore o dovremo fidarci del- 
la bontà dell'intelligenza artificiale? 
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Oltre ai folli e sanguinolenti combattimenti, ci saranno anche momenti bucolici come questo. 



Ed: Originariamente volevamo 
lasciare il controllo di tutti gli 
argonauti al giocatore, ma al mo- 
mento di testare le prime versioni 
alpha ci siamo accorti di come i 
tester spendessero troppo tempo a 
dare comandi ai compagni e poco 
a combattere con Giasone. Questo 
era un atteggiamento decisamente 
contrario a quello che volevamo 
invece indurre nel giocatore, e 
quindi abbiamo preferito eliminare 
ogni tipo di controllo diretto sui 
compagni di viaggio. Nel frattem- 



po abbiamo anche permesso a 
Giasone di usare tutte le armi pre- 
senti, così da dare maggior varietà 
all'azione oltre a quella garantita 
dalle abilità conquistabili nella 
campagna, o fornite dagli dei. 

TGM: Ci puoi illustrare nel dettaglio 
i principali argonauti che accompa- 
gneranno Giasone alla ricerca del 
Vello d'Oro? 

Ed: Suvvia... se entrassi troppo nel 
dettaglio rovinerei il piacere della 
scoperta a chi vorrà cimentarsi 



LA SINGOLARITÀ DI RISE OF THE ARGONAUTS 

È QUELLA DI SFRUTTARE UN HUD A SCHERMO CHE 

DEFINIRE MINIMALISTA E UN EUFEMISMO 



con Rise of the Argonauts. A ogni 
modo posso parlarti di Ercole, che 
è il miglior amico di Giasone, la 
cui specialità sarà principalmente 
il combattimento corpo a corpo. 
Atlanta, invece, è una donna 
arciere che Giasone ha salvato in 
eventi precedenti a quelli narrati 
nel gioco. Achille, abile nell'usare 
la doppia spada, si unirà al gruppo 
per soli scopi di gloria. Infine Pan, 
esperto di arti magiche, sarà per il 



nostro eroe e i compagni un'infini- 
ta risorsa di saggezza. 

TGM: Sappiamo che a schermo 
non ci sarà alcun indicatore che 
ci mostrerà la salute di Giasone. È 
vero che dovremo basarci sull'intui- 
to e sulle animazioni dei personaggi 
come avviene, per esempio, in Fight 
Night 3 per console? Non pensi 
che nelle situazioni più affollate il 
giocatore possa avere difficoltà a 





O Ercole, il gigante buono, in tutta la sua possenza. 



capire quale aria stia tirando per il 
proprio personaggio? 

Ed: In un sacco di giochi d'azione 
e picchiaduro il combattimento è 
simile all'abbattimento sistematico 
e sequenziale di una fila di alberi. 
Non ricordo davvero quanto tempo 
è passato da quando ho smesso di 
pensare che fosse divertente farlo, 
ma senza dubbio ero molto picco- 
lo! Quello che stiamo facendo con 
Rise of the Argonauts è velocizzare 
i combattimenti, rendendo letali i 
colpi portati dai guerrieri. La ve- 
locità nell'azione, seppur inficiata 
dagli elementi "ruolistici", non 
consente troppe distrazioni, soprat- 
tutto quando si cominciano a usare 
con efficacia le diverse combo che 
stiamo mettendo a disposizione di 
Giasone. A tal proposito, la cosa 
migliore per imparare a sopravvi- 
vere sarà la sperimentazione, visto 
che descrivere gli effetti delle 
centinaia di combo concatenabili 
sarà impossibile: sarebbe come 
chiederci di aprire un orologio e 



spiegare nel dettaglio la funzio- 
ne di ogni singolo ingranaggio. 
Tornando a bomba, se proprio non 
ce la fate a giocare senza un HUD 
a schermo, sarà possibile attivarlo 
nel pannello delle opzioni. 

TGM: Avete intenzione d'imple- 
mentare una sorta di multiplayer 
cross-platform? Sappiamo che state 
lavorando anche alle versioni per 
Xbox 360 e PS3... 
Ed: Ti annuncio ufficialmente che 
in Rise of the Argonauts non è 
previsto alcun tipo di multiplayer. 

TGM: La data di pubblicazione do- 
vrebbe essere verso la fine del 2008, 
proprio come un altro attesissimo 
titolo concorrente: Sacred 2. Quali 
saranno le differenze sostanziali col 
gioco di Ascaron, e quali invece i 
punti di contatto? Non temete di farvi 
concorrenza reciproca, uscendo 
quasi in contemporanea? 
Ed: Sebbene non possa fare troppi 
commenti su titoli concorrenti come 



OH, MY GOD OF 1AJAR! 



In Rise of the Argonauts avremo a che fare con quattro divinità: Apollo, Ares, 
Atena e Hermes. Queste saranno di grande aiuto a Giasone e compagni durante 
tutta l'avventura, anche se sarà necessario ottenere il loro favore prima che si 
scomodino a fare qualcosa per le nostre pulciose necessità umane. Ciascuna 
divinità ci potrà offrire delle missioni secondarie, ma attenzione a dedicarsi 
troppo al compiacimento di una sola, dal momento che questa scelta potrebbe 
indispettire le altre, le quali non solo smetteranno di aiutarci, ma nei casi peggio- 
ri potrebbero metterci addirittura i bastoni tra le ruote. Diplomazia ed equilibrio: 
queste saranno le parole d'ordine, in Rise of the Argonauts! 



"SIAMO TROPPO CONVINTI DI PRESENTARE 

Al GIOCATORI QUALCOSA DI VERAMENTE INNOVATIVO 

E MAI VISTO PRIMA" - ED BEL CASTI LLO, PRESIDENTE 

DI LI QUID ENTERTAINMENT 




Q Giasone si prepara a usare in battaglia una delle sua abilità speciali: la centrale 
nucleare tascabile! Nella versione italiana, questa peculiare capacità dovrebbe 
essere aggiunta entro cinque anni, (ma sarà di terza generazione, eh? ndSS) 



Sacred 2, so per certo che la strut- 
tura e il metodo di combattimento 
di Rise of the Argonauts saran- 
no molto differenti da qualsiasi 
cosa che sarà pubblicata da qui 
a un prossimo futuro. Non credo 
quindi che ci siano grandi punti di 



contatto con il titolo di Ascaron, 
e di conseguenza non temiamo la 
competizione con nessuno. Non 
è presunzione... semplicemente 
siamo troppo convinti di presentare 
ai giocatori qualcosa di veramente 
innovativo e mai visto prima. 



/ 



éS II design di alcune armature è quantomeno bizzarro, anche se bisogna ri 
conoscere che quelle ritratte in questo scatto sono davvero spettacolari. 



COMMENTO 



So di averlo già detto nella preview di qualche mese fa, ma tocca davvero ripetersi. Il cocktail 
che Liquid Entertainment sta preparando con Rise Of The Argonauts potrebbe senza dubbio risultare 
gradevole e, per certi versi, innovativo. L'unico rischio è che la coraggiosa scelta di mescolare così tanti 
generi potrebbe portare a un prodotto né carne, né pesce. L'assenza di qualsivoglia HUD (comunque ri- 
chiamabile dalle opzioni) è la classica spada 
di Damocle che penzola pericolosamente sul 
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CONTRO 



Un mondo vastissimo 

La mitologia ha sempre 

il suo fascino 

...senza il quale le situazioni caotiche 

potrebbero risultare ingestibili. 



L'ultimo 
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La VERITÀ 
SUI COMPLOTTA 
che HA UCCISO il CHE 
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Nove eroi, protetti da altrettante divinità dell'antica Grecia, si 
affrontano per il potere e per la gloria: solo uno sarà il vinci- 
tore, e il suo nome risplenderà per sempre, tanto che già oggi 
nessuno se lo ricorda... 



I SVILUPPATORE: Cinemax ■ PUBLISHER: Akella 
I DISTRIBUTORE: N.D. ■ USCITA: 2008 



■ Mario Baccigalupi Baccigalupi@hotmail.com 

Se qualcuno avesse avuto dei 
dubbi in proposito, un paio 
d'anni or sono il pregevole hack 
'n' slash Titan Quest ha dimostrato 
quanto le ambientazioni ispirate 
alla mitologia ellenica possedessero 
ancora potenzialità interessanti per 



il genere degli action RPG, oltre che 
per gli strategici a turni o in tempo 
reale. Naturalmente, in quel caso 
come in altri (in cantiere c'è pure 
Rise of the Argonauts, a opera di 
Liquid Enterteiment, del quale trovate 
una succulenta preview su questo 
stesso numero. ndToSo), si tratta 
di adattamenti molto liberi delle 
leggende originali, con tanto di mostri 



inediti che farebbero rigirare nel suo 
sepolcro Omero o chi per lui: in que- 
sto senso, non dovrebbe far eccezione 
nemmeno Numen: Contest of Heroes, 
in sviluppo presso i cechi di Cinemax, 
che riprenderà con disinvoltura 



fascinazioni derivate più dal cinema e 
dalla cultura pop che non dagli storici 
poemi su Achille, Ulisse e compagnia 
bella. In casi come questo, però, sono 
anche da tener presenti le indub- 
bie capacità "artigianali" di alcuni 



NELLA FASE INIZIALE SARÀ BENE SEGUIRE IL PROPRIO 

NATURALE STILE DI COMBATTIMENTO, IN QUANTO 
L'USO CONTINUATO DI UN'ABILITÀ COSTITUIRÀ LA VO- 
STRA PRIMA SCELTA IN TERMINI DI "SOTTO-CLASSE" 




Dneuieiii 



GLI ALTRI EROI VIAGGERANNO UBERAMENTE 

TRA LE VARIE LOCATION, FACENDOVI ASSAGGIARE 

I POTERI A COI AVRETE RINUNCIATO SEGUENDO 

UNA PARTICOLARE DIVINITÀ 




Questa povera bestia dovrebbe essere Cerbero, o qualche suo parente prossimo. Chi l'ha 
detto che avere tre teste rende una creatura cattiva? 



sviluppatori dei paesi est-europei, di 
cui i Cinemax sono sicuramente buoni 
rappresentanti, in grado di reinterpre- 
tare soggetti e regole dei prodotti che 
vanno per la maggiore sul mercato oc- 
cidentale, talvolta ottenendo risultati 
anche moderatamente originali. Per 
questo motivo, prima di approdare a 
qualche riflessione più prettamente 
tecnica, partiremo proprio dalle inte- 
ressanti caratteristiche che il titolo si 
propone di approfondire, con buona 
coerenza rispetto a contesto e trama, 
per riuscire a costruirsi una personali- 
tà tutta sua in mezzo al mare placido 
dei GDR fantasy su PC. L'operazione, 
peraltro, non sembra davvero facile, 
considerato il numero e la qualità di 
altre recenti produzioni dello stesso 
genere, oltre che l'effettiva difficoltà 



nel dire qualcosa di veramente nuovo 
in un settore già esplorato in lungo e 
in largo. In ogni modo, sembra pro- 
prio che la buona volontà non manchi 
ai ragazzi impegnati su N:CoH, e 
nemmeno il coraggio di avventurarsi 
in terreni poco agevoli ma potenzial- 
mente fecondi. 

SANTI NUMI! 

É proprio il caso di dirlo. L'entità che 
dà il titolo al gioco, com'è noto, è una 
presenza divina insita negli elementi 
e capace di proteggere i comuni 
mortali da insidie di vario genere, 
siano queste di origine terrestre o so- 
vrannaturale. Prima ancora di arrivare 
a questo aspetto, però, i creatori di N: 
CoH hanno introdotto nel soggetto un 
altro presupposto piuttosto singolare, 




Bella nuca, eh? L'inquadratura, però, ci dà modo di mostrarvi la buona definizione delle 
texture, insieme con alcuni pregevoli effetti di shading. 



degno della più comune fra le dispute 
sui forum specializzati in RPG: 
secondo le vicende narrate, infatti, 
gli Dei dell'Olimpo sarebbero da 
sempre impegnati in una discussione 
riguardante il tipo di guerriero più 
potente fra tre peculiari archetipi, 
cioè un fortissimo spadaccino/lancie- 
re, un agile arciere e un devastante 
mago. Con questo preambolo ben 
stampato in mente, vi ritroverete su 
una piccola isola del Mediterraneo 
insieme al vostro personaggio, di 
cui inizialmente vi sarà chiesto di sce- 
gliere solo il sesso (il che, comunque, 
influenzerà l'atteggiamento verso di 
voi di alcuni NPC, come nel caso 
delle Amazzoni): qui, ancora bambini, 
dovrete svolgere una serie di piccole 
e semplici quest, che avranno di fatto 
la funzione di training per le prime 
combo di combattimento, riguardanti 
tutte e tre le specialità preferite dagli 
Dei. In questa fase sarà bene seguire 
le proprie naturali tendenze nello stile 



di lotta, in quanto l'uso continuato 
di un'abilità invece che di un altra 
costituirà di fatto la vostra prima de- 
cisione in termini di "sotto-classe" da 
adottare. Naturalmente, entrando in 
uno stadio più avanzato della storia, 
sarà subito chiaro che gli Dei, notoria- 
mente molto litigiosi, pretenderanno 
dal loro scrupoloso adoratore molto 
di più di una semplice scelta sulla 
categoria guerriera, costringendolo 
presto a indicare chi, tra i nove numi 
disponibili, sarà il suo principale 
protettore. Se avrete preso la strada 
del saggio cultore delle arti magiche, 
dunque, dovrete ulteriormente seguire 
i dettami di una fra le tre divinità 
legate a questa classe, specializzan- 
dovi nelle abilità messe a disposizione 
nel particolare ramo di crescita: le 
differenze, ad esempio nella gestione 
"tattica" dei combattimenti, potranno 
essere anche notevoli, dal momen- 
to che seguire una divinità come 
Poseidone, signore dei mari, darà la 




AL MOMENTO, LA QUALITÀ VISIVA NON SEMBRA 

COSTANTE ATTRAVERSO I VARI SCENARI, ALTERNANDO 

SCORCI DISCRETAMENTE CARATTERIZZATI AD ALTRI 

PIUTTOSTO SPOGLI ED ANONIMI 



capacità di servirsi dei corsi d'acqua e 
di far scatenare la pioggia per curare 
il protagonista, mentre al contrario 
l'irascibile Zeus sarà il protettore per- 
fetto di chi ama gli attacchi frontali a 
base di fulmini e saette. Inoltre, per 
ampliare lo spettro degli incantesimi 
a vostra disposizione, gli sviluppatori 
hanno affiancato ai poteri classici di 
tanti RPG, come palle di fuoco e dar- 
di ghiacciati, alcune abilità piuttosto 
singolari, come un'onda d'urto provo- 
cata dal suono della Lira, sbloccagli 
seguendogli insegnamenti adatti 
allo scopo (nel caso specifico delle 
melodie "distruttive", ad esempio, il 
punto di riferimento sarà Apollo, Dio 
della musica). 

DA SOLI È MEGLIO, 

MA FACCIAMO FINTA 

DI ESSERE IN COMPAGNIA... 

Fra le caratteristiche annunciate dagli 
sviluppatori, però, una in particolare 
si presenta come vero e proprio fulcro 
di tutto il gameplay, cercando di 
"simulare" in ambito single player 
alcune meccaniche tipiche dei 
MMORPG (e per questo non facilmen- 
te implementabili in altri contesti): gli 
Dei rimasti fuori dalla vostra scelta, 
infatti, avranno comunque al loro ser- 
vizio un paladino, che come voi sarà 
impegnato nelle varie quest per com- 
piacere il proprio nume o per assicu- 
rarsi la vittoria finale (determinata dal 
ritrovamento di un antico manufatto, i 
cui poteri sono temuti degli stessi reg- 
genti dell'Olimpo). Durante le vostre 
scorribande, dunque, fra larghi scorci 
di macchia mediterranea e inospitali 
deserti, dovrete ben tenere presente 
questa continua competizione con gli 



altri eroi, determinati a raggiungere 
scopi talvolta coincidenti con i vostri. 
Proprio come il personaggio da voi 
interpretato, questi particolari mob 
"competitivi" cresceranno di livello 
attraverso diversi stadi di maturità, 
viaggiando liberamente tra le varie 
location (si parla di una dozzina di 
scenari principali, decisamente vasti, 
dai quali si potrà accedere a una serie 
di aree secondarie) e facendovi assag- 
giare, in più di un'occasione, i poteri 
a cui avrete rinunciato seguendo una 
particolare divinità. Le occasioni per 
scontrarvi (o anche allearvi, a seconda 
della situazione) con gli altri "guerrie- 
ri divini", arriveranno nel corso delle 
missioni principali e delle numerose 
side-quest, magari nelle profondità di 
qualche dungeon, oltre che in partico- 
lari tornei organizzati per stabilire, di 
volta in volta, chi sia il migliore tra gli 
eletti degli Dei. 

L'ispirazione di N:CoH alle dinamiche 
dei giochi di ruolo massivi, però, non 
si ferma al rapporto con i vostri pari 
(in questo caso governati dall'I A), 
ma si estende al sistema di controllo 
adottato per guidare l'alter ego del 
giocatore: più volte gli sviluppatori, 
proprio in merito a questo aspetto, 
hanno portato ad esempio World of 
Warcraft e la sua gestione "tattica" 
dei combattimenti, per quanto una 
simile impostazione non costituisca, 
in effetti, una particolare innovazione 
per il genere, nemmeno nell'ambito 
dei giochi provenienti dalla stessa 
area geografica (l'abbiamo già trovata, 
ad esempio, nel recente Hard to 
be a God, pubblicato sempre da 
Akella, pur se in una prospettiva a 
volo d'uccello). In parole povere, 



éS Le architetture sembrano piuttosto verosimili rispetto al particolare contesto 
storico, anche se ci attendiamo una maggiore varietà in termini di scenari. 





%} Nessuna pietà per gli schifosi ragnazzi, il genere di insetto che più odio al mondo... e 
pensare che nei videogame me li ritrovo sempre fra i piedi! 



come avrete già capito, i movimenti 
del vostro personaggio non saranno 
gestiti cliccando direttamente sullo 
scenario, come nei più comuni hack 
'n' slash, ma attraverso la pressione 
dei canonici tasti direzionali, con il 
mouse preposto al controllo della 
visuale (tenendo premuto uno dei 
pulsanti) e altri comandi assegnati 
alle varie azioni e abilità, comunque 
raggiungibili anche portandoci sopra 
il cursore. 

IL PANORAMA 
DAL MONTE OLIMPO 

Non avendo nulla da obiettare sulla 
soluzione suddetta, senz'altro capace 
di donare maggiore dinamicità ai 
combattimenti e all'esplorazione del 
mondo, chiudiamo con una valutazio- 
ne di massima per quel che riguarda 
l'impatto visivo di Numen: Contest of 
Heroes. A fronte di una certa spigolo- 
sita dei modelli poligonali, le texture 
che ricoprono gli ambienti sembrano 
essere ben definite e di buona fattura, 
mentre la resa generale è impreziosita 
da un convincente sistema di illumi- 



nazione, da ombre volumetriche e da 
effetti particellari assortiti. Al momen- 
to, però, la qualità visiva non appare 
costante attraverso i diversi scenari, 
alternando scorci discretamente ca- 
ratterizzati, soprattutto in prossimità 
di vegetazione e corsi d'acqua, ad 
altri piuttosto spogli e anonimi, sui 
quali ci auguriamosi concentrino, nei 
pochi mesi prima dell'uscita, gli sforzi 
degli sviluppatori. L'engine usato per 
muovere il tutto, accessibile a un 
costo contenuto e già implementato 
in altri action/adventure provenienti 
dalla Repubblica Ceca, è il CPAL3D 
di Centauri Production, duttile quanto 
basta per gestire diligentemente (ma 
nulla più, s'intende) feature grafiche 
aggiornate ai tempi che corrono, 
occupandosi anche della fisica e delle 
animazioni di mostri e personaggi. 
Infine, per rimanere coerenti allo 
spirito del progetto, gli sviluppatori 
hanno deciso di non inserire nessuna 
componente multiplayer, lasciando 
che lo spirito della competizione 
resti circoscritto al giocatore e ai suoi 
"soci" digitali. 
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COMMENTO 



f In Numeri: Contest of Heroes c'è il tentativo di trovare un compromesso fra le logiche che regolano 
i discendenti di Diablo e la maggiore libertà concessa in titoli dalle caratteristiche più ambiziose: per 
farlo, si è scelta la strada della "simulazione" delle meccaniche presenti nei MMORPG, attraverso una 
competizione fra il giocatore e altri nove eroi. L'intervento di questi personaggi, tra le altre cose, dovrebbe 
garantire diversi snodi "non lineari" della 
trama, fra Dei capricciosi, orride meduse ed 



enormi ciclopi. 
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■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 

Sono sempre stato un grande 
estimatore di Maxis per 
moltissimi motivi. Ricor- 
do ancora con gran piacere i 
tempi passati a sollazzarmi con i 
primi Sim City (il 2000 è rimasto 
insuperabile, a mio avviso) e The 
Sims è stato per me e mia moglie 
foriero di diverse serate di ludo 



sfrenato. Ho purtroppo la strana 
sensazione che, nel tempo, qual- 
che ingranaggio all'interno del 
giocattolo si sia rotto. 
I prodotti degli ultimi anni man- 
cano di quel carisma e di quello 
spunto che serve per farti restare 
incollato al monitor senza che 
ti possa accorgere dello scor- 



rere delle ore. Purtroppo (o per 
fortuna, a seconda dei punti di 
vista) la causa di questo non è 
certo da ricercare in una modifica 
delle mie capacità percettive o 
in un qualsivoglia spegnimento 



della passione che mi ha condotto 
a fare questo mestiere. L'ultimo 
esempio in ordine di tempo è 
stato proprio Sim City Societies. 
Uscito lo scorso novembre e mil- 
lantato da EA come un Sim City 



E IL TURISMO IL TEMA PORTANTE DI DESTINATIONS: 
OGNI SFORZO PROFUSO DOVRÀ TENERE CONTO INNAN- 
ZITUTTO DELLE ESIGENZE DEI VILLEGGIANTI 
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QUELLI DI VOI CHE SPERAVANO CHE DESTINATIONS 

INTRODUCESSE CAMRIAMENTI RADICALI AL GAMEPLAY 

PER RISOLLEVARE LE SORTI DI SOCIETIES, POTRERRERO 

RIMANERE PARECCHIO DELUSI 




O Questa pseudo-Londra è pronta per essere trasformata nella città europea più frequentata 
dai turisti. Sarete in grado di gestire tutto questo "ambaradan"? 



con velleità di simulazione sociale 
(con qualche spruzzatina di The 
Sims qua e là), il risultato finale 
è invero stato alquanto deludente. 
Un gioco né carne né pesce, in 
grado di deludere i fan di entram- 
be le serie. A parziale scusante 
del flop c'è il fatto non secondario 
che Will Wright era (ed è tuttora) 
totalmente assorbito dal progetto 
Spore, per cui quello di Societies 
è stato messo da EA nelle mani 
di Tilted Mill Entertainment (vedi 
box), che è anche sviluppatrice di 
questo prima espansione: Desti- 
nations. 

DESTINAZIONE PARADISO? 

Quelli di voi che speravano che 
Destinations introducesse cam- 
biamenti radicali al gameplay per 
risollevare le sorti di Societies po- 



trebbero rimanere parecchio delu- 
si. Se da un lato è vero che quella 
che ho potuto testare è solo una 
beta avanzata, è altrettanto certo 
che si tratta di una versione vici- 
nissima a quella definitiva, tanto 
che al momento in cui leggete 
queste parole il titolo dovrebbe 
essere già sullo scaffale del vostro 
negoziante di fiducia. Mi riesce 
quindi difficile credere che, in 
pochissimi giorni, i programmatori 
di Tilted Mill possano essere stati 
in grado di ridisegnarne da zero 
l'intera struttura. 
A ogni modo, Destinations intro- 
durrà all'interno del mondo di 
Societies tutta una serie di tool 
diversi per trasformare le nostre 
città in veri e propri luoghi di 
villeggiatura a tutto tondo. Ecco 
quindi che il nostro agglomerato 



IL MULINO CON LE PALE GIRATE 



Tilted Mill Entertain- 
ment è stata chiamata 
da EAa partecipare 
alla grande famiglia 
di "Sim qualco- 
sa" perché quel 
mattacchione di Will 
Wright sta provando 
a stupire il mondo 
con il non lontano 
Spore. Qualsiasi siano 
i motivi per cui Maxis 
si è lavata le mani di 

Societies, il risultato è stato che a occuparsi di un brand così prestigioso è stata 
una software house la cui esperienza era limitata al solo Caesar IV, un titolo 
piacevolissimo e convincente, che però sfrutta meccaniche diverse. Datemi un 
nuovo Sim City fatto da Will Wright! 




urbano, magari basato sul com- 
mercio, potrà diventare meta di 
turismo di massa, con spiagge at- 
trezzate e qualche albergo in più. 
Di contro, una città meditativa in 
cima alle montagne potrà essere 
modificata pezzo per pezzo, così 
da renderla un porto spirituale 
per facoltosi faccendieri o VIP 
alla ricerca di un po' di tran- 
quillità. Sarà quindi il turismo il 
tema portante di Destinations: 
ogni sforzo profuso dovrà tenere 
conto innanzitutto delle esigenze 
dei villeggianti, che comunque 
non dovranno sovrapporsi troppo 
a quelli della popolazione au- 
toctona. 

Gli abitanti delle nostre città 
troveranno, in ogni caso, nuove 
opportunità di crescita lavorativa 
e di soddisfazione personale nelle 
attività turistiche e nelle attrazioni 
che vorremmo costruire. 
Per il resto, quello che introdurrà 
Destinations, oltre al tema della 



villeggiatura, sarà tutta una pleto- 
ra di nuove costruzioni (circa un 
centinaio) e di tipologie di Sims 
(più di una trentina) che aggiun- 
geranno varietà ulteriore alla già 
notevole selezione di Societies. 
Un ultimo commento sul motore 
grafico il cui codice - incredi- 
bile! - è rimasto immacolato, 
immutato sia nei pregi, sia nei 
difetti. A fronte di un 3D tutto 
sommato abbastanza convincente 
e "simpatico", non si possono non 
segnalare anche i consueti proble- 
mi di gestione della telecamera 
e delle risorse umane, che ormai 
sono una ferita cronica nel tessuto 
connettivo di Societies, soprat- 
tutto in presenza di una mappa 
estesa e densamente popolata. 
Fortunatamente, nel pacchetto 
d'installazione dovrebbero essere 
inclusi tutti e cinque i pack di 
aggiornamento del gioco base, 
comunque liberamente scaricabili 
dal sito ufficiale. 



éS Ecco il posto perfetto dove far spendere un po' di soldini ai turisti e 
farli entrare nelle tasche della nostra amministrazione. 
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COMMENTO 



f Destinations prova a dare linfa vitale a un titolo nato sotto una cattiva stella. Purtroppo i problemi 
di gameplay sono talmente radicati nel codice di programmazione che sarebbe servita una rivoluzione 
completa per riuscire nell'impresa. Invece, da quello che ho potuto constatare nella versione prelimi- 
nare da noi testata (al 99% identica a quella che sarà la scatolata), Destinations non sarà altro che un 
pacchetto di contenuti aggiuntivi a solo uso 
e consumo dei fan del titolo base. 
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MIGLIOR LEVEL DESIGN 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 
Super Mario Galaxy (Nintendo, Wii) 
Cali Of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360} 

MIGLIORE ANIMAZIONE 

Assassina Creed [Ubisoft, PC, PS3, Xbox 360) 

Crysis (EA, PC) 

Uncharted: Drake's Fortune (Sony, PS3) 

MIGLIOR PIATTAFORMA DI GIOCO 

PC 

Xbox 360 

Nintendo Wii 

PlayStation 3 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO - ASSOLLTTO 
Cali of Duty 4 (Activision, PC, PS3, Xbox 360) 
Super Mario Galaxy (Nintendo, Wii) 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO -PC 

Crysis (EA) 

Cali of Duty 4 [Activision) 

World of Warcraft: Battlechest (Vivendi) 

Bioshock (2K Games) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO PS3 
Cali of Duty 4: Modem Warfare (Activision) 
Uncharted: Drake's Fortune (Sony) 
Devil May Cry 4 (DigitaL Bros/Capcom) 

VIDEOGIOCO DELL ANNO - XBOX 360 

Halo 3 (Microsoft) 

Cali of Duty 4: Modem Warfare (Activision) 

BioShock(2K) 

Mass Effect (Microsoft) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO -PSP 

Ratapon (Sony) 

God of War: Chains of Olympus (Sony) 

Metal Gear Solid: Portable Ops (Digital Bros/ tonami) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO PS2 

God of War 11 (Sony) 

Pro Evolution Soccer 2008 (Digital Bros/ tonami) 

Guitar Hero III (Activision) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO Wii 
Super Mario Galaxy (Nintendo) 
Mario Kart Wii (Nintendo) 
Guitar Hero 3 (Activision) 

VIDEOGIOCO DELL'ANNO NINTENDO DS 

The Legend of Zelda: Phantom Hourglass (Nintendo) 

Pokémon Diamante / Perla (Nintendo) 

More Brain Training (Nintendo) 



MIGLIOR SCENEGGIATURA 
Bioshock (2K Games, PC, Xbox 360) 
Mass Effect (Microsoft, PC /Xbox 360) 
Assassina Creed (Ubisoft, PC, Xbox 360, PS3) 

MIGLIOR PERSONAGGIO PROTAGONISTA 

Altair (Assassina Creed, Ubisoft, PC, Xbox 360, PS3) 
Master Chief (Saga di Halo, Microsoft, PC, Xbox 360) 
Kratos (God of War II, Sony, PS3) 

MIGLIOR PERSONAGGIO NON PROTAGONISTA 
Alyx (Half-Life 2, EA, PC, Xbox 360, PS3) 
Atlas (Bioshock, Take 2, PC, Xbox 360) 

Cortana (Halo 3, Microsoft, Xbox 360) 

MIGLIOR (PEGGIOR) CATTIVO 

Big Daddy (Bioshock, Take 2, Xbox 360, PC) 

Dark Samus (Metroid Prime 3 Corruption, Nintendo Wii) 

lllidan (World of Warcraft, Vivendi, PC) 

MIGLIOR PERSONAGGIO FEMMINILE 

Alyx (Half-Life 2, EA, PS3, Xbox 360, PC) 
Samus Aran 

(Metroid Prime 3 Corruption, Nintendo, Wii) 
Nariko (Heavenly Sword, Sony, PS3) 

MIGLIOR ARMA 

Beam Katana (No More Heroes, Atari, Wii) 
Gravity Gun (Half-Life 2 EA, PS3, Xbox 360, PC) 
Le catene di Kratos (God of War l, Sony PS2) 

PREMIO INNOVAZIONE 

Ftartal (EÀ, PC, PS3, Xbox 360) 

Pro Evolution Soccer 2008 (Konami, Wii) 

The Eye of Judgment (Sony, PS3) 

PREMIO RIVELAZIONE 

The Witcher (Atari, PC) 

The Darkness (2K Games, PS3, Xbox 360) 

FIFA08(EA,PS3, Xbox 360) 

PREMIO MIGLIOR LOCALIZZAZIONE 

Bioshock (Synthesis per 2K Games, PC, Xbox 360) 

Uncharted: Drake's Fortune 

(Binari Sonori per Sony, PS3) 

Cali of Duty 4 

(Synthesis per Activision, PC, PS3, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO PER CELLULARE 
Metal SLue Mobile 3 (i-Play) 
Prince of Persia Classic (Gameloft) 
Poppin' Panda (GLU) 

MIGLIOR GIOCO XBLA (XBOX LIVE ARCADE) 

Rez HD (Digital Bros/SEGA, Xbox 360) 
Prince of Persia Classic (Ubisoft, Xbox 360) 
Castlevania: Symphony of the Night 
[DigitaL Bros/Konami, Xbox 360) 

MIGLIOR GIOCO PSN (PLAYSTATION NETWORK) 
Tekken 5 Dark Resurrection Online 
(Digital Bros/Namco Bandai, PS3) 
Warhawk (Sony, PS3) 
GT5 Prologue (Sony, PS3) 

MIGLIOR GIOCO PER LA FAMIGLIA 
More Brain Training (Nintendo, Nintendo DS) 
Guitar Hero III (Activision, PS3, Xbox 360) 
Mario Party (Nintendo, Wii / Nintendo DS) 
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Messaggio dalla flotta dell'Alleanza a tutti i terrestri appas- 
sionati di RPG: i Bioware sono tornati a casa con la versione 
PC di Mass Effect. Preparatevi a rientrare in servizio e a non 
uscirne più per parecchio tempo... 



■ CPU: Single Core 2,0 GHz (Dual Gore 2,4 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) ■ Spazio su HO: 12,5 GB 
v ■ Connessione: Per l'autenticazione ■ Scheda Video: GeForce OOOOGT/ATI Radeon 1300XT250 MB (GeForce 7900) 

masseffect.bioware.com ■ Massimo "NKZ" Nichini nkz@sprea.it 



Abbiamo dovuto attendere sei 
mesi abbondanti. Sei lunghi 
mesi fatti di dita incrociate, 
macumbe e mille altre forme di 
scaramanzia. Sei mesi a ripeterci 
che i Bioware non avrebbero tradito 
il popolo del PC, da sempre loro 
affezionato estimatore oltre ogni 



misura, proponendo una semplice 
e spartana conversione diretta da 
Xbox 360 della loro ultima fatica. 
Sei mesi a chiedersi quali sarebbero 
state le richieste hardware, quali i 
cambiamenti nei contenuti e quali 
le migliorie offerte. Beh, questi 
lunghi mesi sono finiti: è giunto 



il momento di guardare dentro la 
scatola di Mass Effect, versione PC, 
e scoprire cosa ci ha portato Babbo 
Natale Bioware. Vista la dimensione 



del pacco regalo, direi che possiamo 
anche fargli passare il ritardo: anche 
per lui, dopotutto, viaggiare con 
giubbone rosso e renne alle soglie 



LA PRIMA COSA CHE SALTA AGLI OCCHI DI MASS 
EFFECT E LA COMPLESSITÀ NARRATIVA DELL'UNIVERSO 
IN CUI CI TROVIAMO IMMERSI FIN DAI PRIMI ISTANTI 




ffect combina l'RPG tradizionale di casa Bioware con l'azione frenetica tipica 
jaratutto. 



personaggio principale e i 
accovacciarsi per migliora 



no utilizzare armi diverse, sfruttare ripa 
tiro. 
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IL NUCLEO PRINCIPALE DEL GAMEPLAY È STRUTTURA- 
TO SULLA BASE DEL TEMPO REALE PIÙ PURO, SENZA 
ALCUN TIPO DI TURNO INTERRUZIONE DELL'AZIONE 




f) Molte stazioni nascondono personaggi utili per comprendere al meglio gli 
sviluppi della trama principale. 



dell'estate non dev'essere stata una 
passeggiata di salute... 

A GALACTIC OPERA 

La prima cosa che salta agli occhi 
di Mass Effect, prima ancora di 
"dettagli" come il gameplay o le 
caratteristiche RPG dei personaggi, 
è la complessità narrativa dell'uni- 
verso in cui ci troviamo immersi fin 
dai primi istanti. Cercando di evitare 
velenose anticipazioni sulla trama, 
possiamo limitarci a descrivere lo 
scenario iniziale. Ci troviamo in un 
futuro piuttosto lontano, intorno 
alla fine del XXII secolo. Da pochi 
decenni la razza umana ha scoperto 
su Marte resti e tecnologie di un'an- 
tica civiltà (i Protean) capaci di far 



viaggiare a distanze 
galattiche le navi 
stellari della 
nascente flotta 
spaziale terrestre. 
In questo brevis- 
simo arco di tempo, 
però, la razza umana è 
riuscita a farsi notare: 
ha colonizzato pianeti 
lontani dal suo sistema 
natale, combattuto guer- 
re contro razze aliene e 
stipulato accordi pacifici 
con l'Alleanza, una sorta 
di federazione inter- 
galattica che cerca di 
mantenere la tranquil- 
lità tra tutte le razze 
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I CIELI GRATUITI VENGONO GIÙ 



Una buona notizia dal passato per tutti gli appassionati che attendono con trepidazione 
Mass Effect per PC. Quando sbarcherà nei negozi sarà resa disponibile, sul sito ufficiale 
del gioco, l'espansione Bring Down The Sky, liberamente scaricabile e giocabile 
gratuitamente. Uscita originariamente a pagamento per X360, l'espansione di Mass 
Effect propone una nuova razza da affrontare e decine di missioni e percorsi di gioco 
alternativi da scoprire. Un ulteriore regalo da parte di Bioware per rendere ancora più 
appetibile questa versione... 




dell'universo. 
Per dirla in poche 
parole la razza 
umana è tra le 
più giovani 
specie ad 
affacciarsi 
sul palco- 
scenico 
intergalattico e tra 
le più rampanti: ha 
già trovato posto 
tra le ambasciate 
della cittadella, una 
sorta di palazzo di vetro 
dell'ONU di dimensioni 
galattiche, e mira a 
prendere posto nel 



J LI 

consiglio che sovrintende a questo 
enorme potere collettivo. La nostra 
avventura inizia proprio in questo 
particolare momento storico: nei 
panni di un giovane ufficiale della 
flotta imbarcato sulla Normandy, la 
più evoluta nave stellare umana, ci 
troveremo ad affrontare una serie 
di eventi d'immensa portata. Shep- 
pard, questo il nome del nostro alter 
ego, si troverà coinvolto in eventi 
che comprendono la ricomparsa di 
una letale razza sintetica, la cattura 
di un pericoloso agente speciale 
del consiglio che sembra aver 
tradito tutte le razze dell'alleanza 
e cose sui generis, fino ad arrivare 
a scoprire la verità sulla misteriosa 
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La precisione di armi come il fucile da cecchino è influenzata dall'abilità del personag- O La cittadella, cuore pulsante del governo intergalattico e fonte di innumerevoli sott 
gio e dall'equipaggiamento di cui dispone. me per il nostro eroe e i suoi alleati. 



X r 



MASS EFFECT \PSME 71 




f) Per decriptare un contenitore o avere accesso a un terminale si è sottoposti, solitamen- 
te, a un minigame come quello qui rappresentato. 



sparizione dei Protean avvenuta 
ben 50.000 anni prima. Cosucce 
di poco conto, insomma, che por- 
teranno ad approfondire sempre di 
più un affresco complessivo davvero 
esagerato. L'universo di Mass Effect, 
infatti, è palesemente impostato in 
modo da ricordare, citare e in alcuni 
casi perfino arricchire, elementi nar- 
rativi cari a tutti gli appassionati di 
fantascienza. Non si spiegherebbe 
altrimenti la struttura dell'Alleanza 
che ricorda la Federazione di Star 
Trek o la presenza di razze molto 
caratterizzate da peculiarità uniche, 
altra caratteristica propria dello 
scenario di Roddenberry. 0, per 
citare un altro esempio, la presenza 
di razze sintetiche scomparse da 
decenni che richiama Battlestar 



Galactica, con tanto di specie che 
le ha create costretta a vivere da 
nomade dello spazio a bordo di 
una flotta di navi. Un ensemble del 
meglio della fantascienza, quindi, 
messo a disposizione di un gigante- 
sco RPG che ne sfrutta ogni singolo 
riferimento per arricchire il gioco 
oltre che nella trama principale nel- 
le centinaia di missioni facoltative 
e secondarie che ne compongono la 
struttura complessiva. 

SOLDATO, EROE, 
PREDESTINATO 

In questo gigantesco disegno narra- 
tivo, la trama principale e gli eventi 
secondari che vedranno coinvolto 
Sheppard e i suoi compagni di 
avventura si dipanano attraverso 



MASS EFFECT E UN SIGNOR RPG FUSO E MISCELATO 
CON ELEMENTI 01 AZIONE 



schemi di gioco piuttosto dissimili 
dalle classiche produzioni Bioware 
Il nucleo principale del gameplay, 
la parte per così dire di azione sul 
campo, è strutturato sulla base 
del tempo reale più puro, senza 
alcun tipo di turno o di interruzio- 
ne. L'unica concessione a questa 
impostazione molto "sparatutte- 
scha" è la possibilità di mettere 
istantaneamente in pausa gli 
eventi per richiamare un menu 
tattico dal quale accedere a 
ordini e comandi per ogni membro 
del gruppo. Nonostante l'affinità 
di ambientazione tra Mass Effect e 
KOTOR, giusto per citare l'altro RPG 
fantascientifico di casa Bioware, 
i due titoli spartiscono ben pochi 
elementi di gameplay: il controllo 
degli altri personaggi in Mass Effect 
non è assoluto ma limitato a ordini 
diretti che vengono, per così dire, 
interpretati dall'IA. 
Questo elemento, unito all'imposta- 
zione real time, genera un approccio 
completamente diverso, sebbene 
l'elemento RPG rimanga fortissi- 
mo e centrale: ogni personaggio, 
incluso il protagonista, appartiene 
a una classe specifica ed è dotato 
di abilità che possono essere 
migliorate mano a mano che si 
guadagnano esperienza e relativi 
livelli, l'equipaggiamento può essere 
modificato e persino customizzato 
grazie a migliaia di upgrade e mo- 
delli di armi e munizioni. Un signor 
RPG, fuso e miscelato con elementi 
di azione che non ne snaturano la 
tipica complessità tutta "statistiche 
e bonus" di questo genere: certo, 
oltre ai classici valori di difesa e 
potenza d'attacco ci troveremo ad 
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NON CI TROVIAMO DAVANTI A UNA SEMPLICE 

CONVERSIONE MA A UN VERO E PROPRIO 

RESTYLING ATTUATO DAI BIOWARE PER ADATTARE 

AL MEGLIO IL GIOCO ALLA STRUTTURA 

DI CONTROLLO "MOUSE E TASTIERA" 
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TRILOGY E PER SEMPRE? 



Q All'inizio di ogni missione è possibile scegliere la composizione del party tra tutti i 
membri del gruppo disponibili. 



avere oggetti in grado di migliorare 
la stabilità di un'arma o abilità in 
grado di scagliare in cielo i nemici 
e di sfruttare la fisica del gioco per 
ottenere danni da caduta. Tutto 
questo, però, affiancato a tipici 
elementi di casa Bioware, come il 
background del personaggio che può 
influenzare alcune quest facoltative 
o la presenza di storie d'amore na- 
scoste tra i millemila dialoghi (dopo- 
tutto, nei titoli Bioware, l'elemento 
romantico non manca mai). 

RPG SENZA COMPROMESSI 

Accennando a caratteristiche tipiche 
degli RPG Bioware, non possiamo 
non sottolineare ulteriormente che 
una grande importanza sia ricoperta 



anche dagli aspetti diplomatici. 
Anzi, molta attenzione è stata posta 
proprio sulla possibilità di Sheppard 
di influenzare l'andamento della 
storia (principale o secondaria che 
sia) attraverso il suo allineamento. 
Ogni azione del nostro eroe svilup- 
pa, infatti, punti di condotta morale, 
"esemplare" in caso di comporta- 
mento positivo, "rinnegato" in quelli 
più aggressivi e poco disinteressati. 
Mano a mano che cresce il suo 
orientamento verso il lato buono o 
quello oscuro è possibile sbloccare 
delle opzioni in più nei dialoghi e 
tramite queste ottenere effetti dia- 
metralmente opposti in centinaia di 
situazioni. Alcuni esempi di queste 
scelte? È possibile risolvere un ra- 



L'immensità dello scenario di Mass Effect è una caratteristica che abbiamo ampia- 
mente segnalato e descritto nell'articolo. Quello che però non abbiamo detto è che un 
background di tale portata è stato pensato fin dall'inizio dai suoi sviluppatori per essere 
di supporto a un'intera trilogia. Ebbene sì, Mass Effect è a tutti gli effetti il primo capitolo 
di una saga che già tra pochi mesi (vabbé, forse qualcosa di più) avrà un suo seguito 
ufficiale per poi concludersi, salvo incredibili cambi di idea, in un terzo e ultimo romanzo 
interattivo. Sono notizie che riscaldano l'anima, non è vero? 
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pimento convincendo i criminali ad 
arrendersi o mettendosi in combutta 
con loro per guadagnare crediti, 
aiutare malfattori o consegnarli alla 
giustizia, persino prendere decisioni 
su argomenti come il genocidio di 
una razza, l'eutanasia o il rispetto 
della legge. E non si pensi che que- 
ste diramazioni morali non abbiano 
alcuna influenza sulla trama: in 
molti casi, scegliere un atteggia- 
mento piuttosto che un altro può 
portare a perdere definitivamente un 
membro del gruppo oppure ad ac- 
cedere a un'intera linea di missioni 
facoltative ma non meno importanti 
per la crescita dei personaggi. 

I MILLE INCARICHI 
DEL PASTORE 

Abbiamo discusso in linea generale 
delle caratteristiche più importanti 
di Mass Effect: la trama complessa 
e articolata, il lato action delle mis- 
sioni, gli elementi e le caratteristi- 
che più strettamente RPG. È giunto 
finalmente il momento di scendere 
un po' nel dettaglio e vedere come 
questi elementi fondamentali ope- 
rino nei fatti. Iniziamo parlando un 
po' più nello specifico dei personag- 
gi e delle loro abilità. Come già visto 
in altre produzioni, i personaggi 



di Mass Effect appartengono a tre 
archetipi principali: soldati, biotici 
e meccanici. La combinazione di 
questi produce classi differenti tra 
cui è possibile scegliere quella del 
protagonista e con esso quella dei 
comprimari più idonei a ogni missio- 
ne: un soldato puro potrà diventare 
esperto nell'uso delle armi, un 
biotico puro svilupperà al meglio i 
suoi poteri di essere geneticamente 
modificato, un meccanico riparerà e 
decifrerà meglio di altri i pannelli di 
controllo, i terminali e le chiusure di 
sicurezza. Questo nel caso di classi 
"pure", ma in Mass Effect è anche 
possibile selezionare sviluppi misti: 
un soldato unito a un meccanico, 
definito infiltratore, possiede un mi- 
scuglio delle abilità delle due classi 
di origine senza avere accesso ad 
alcune peculiarità uniche. Lo stesso 
discorso può valere per biotici misti 
a meccanici o a soldati. Ogni classe, 
in sostanza, possiede un pool di 
skill nelle quali verranno riversati i 
punti che si conquistano di livello in 
livello, dando quindi la possibilità al 
giocatore di specializzare il protago- 
nista (ma si può fare altrettanto con 
gli altri membri del gruppo, oppure 
lasciare fare all'assegnazione auto- 
matica) a piacimento. 



oltre ai sistemi legati alla t 
cerca di nuove quest e nuovi 
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Per meglio orientarsi nell'immenso spazio intergalattico di 
Mass Effect, è consigliabile conoscere a priori alcuni parti- 
colari meccanismi dell'ultima fatica Bioware. Ecco raccolti 
per voi piccoli consigli e suggerimenti per meglio affrontare 
l'epica avventura di Sheppard e soci... 

Nella recensione che state leggendo, abbiamo accennato a come la 
trama principale e le miriadi di linee narrative secondarie formino 
un intreccio piuttosto complesso e per nulla lineare. Visto che 
stiamo parlando di un RPG nel quale ogni singolo livello di esperienza, 
credito conquistato o elemento di equipaggiamento, ha una suo speci- 
fico motivo di esistere e una sua necessità per il giocatore più accanito, 
abbiamo pensato di fare cosa gradita ai nostri lettori segnalando alcune 
delle finezze meglio nascoste del gioco. Quello che segue non deve essere 
però visto come una guida esaustiva e nemmeno come una vera e propria 
"soluzione": consideratela esclusivamente una piccola rassegna di "forse 
non tutti sanno che" per aiutarvi a pianificare con cura alcune decisioni 
iniziali che potrebbero portarvi, solo dopo decine di ore, a pensare di aver 
fatto un madornale errore... 

QUESTIONE DI ALLINEAMENTO 

Uno degli aspetti centrali della costruzione e dell'evoluzione del perso- 
naggio principale è il continuo mutamento del suo allineamento morale. 
Composto da due valori legati a comportamenti definiti "esemplare" (nel 
caso di azioni positive) e "rinnegato" (per quelli negativi), l'allineamento 
influenza molti aspetti del gioco. L'effetto più immediato è quello di sbloc- 
care le abilità collegate (Persuasione per il comportamento esemplare e 
Intimidazione per quello da rinnegato). Ogni punto speso in una di queste 
abilità libera nuove opzioni nel 
dialogo con altri personagg 
permette di ottenere risul- 
tati differenti, e in molti 
casi migliori, delle scelte 
accessibili a tutti. Non 
solo: alcune missioni 
secondarie possono es- 
sere affrontate solamente 
raggiungendo determinati 
livelli di allineamento 
positivo o negativo. 
Queste missioni appaio- 
no normalmente sotto 




O Esplorare ogni pianeta di ciascun sistema permette di completare le quest facoltative 
di raccolta: noiose ma remunerative... 

forma di contatti radio da parte dell'Alleanza alla conclusione di una 
delle missioni della trama principale. Sempre riguardo l'allineamento è 
da notare come il background scelto in fase di costruzione del perso- 
naggio offra un bonus iniziale: "Esemplare" nel caso di profilo spaziale, 
"Rinnegato" nel caso di nato sulla Terra e "Bilanciato" (con un punto per 
allineamento) nel caso di profilo da colono. Partecipando a un buon nu- 
mero di quest secondarie è possibile 
raggiungere il massimo in uno 
dei due allineamenti: piani- 
ficate con cura come volete 
sviluppare il personaggio fin 
dall'inizio, quindi... 

LA CLASSE NON È 
ACQUA 

La scelta della classe di 
appartenenza non è un 
fattore trascurabile in 
Mass Effect. A differenza 
di altri RPG, una 





Q Esplorare con il Mako a volte è frustante a causa delle enormi montagne che separano 
i vari luoghi da visitare... 



Q Anche i personaggi che a prima vista possono sembrare inutili hanno molte cose 
da offrire. 



volta affrontato un percorso è infatti impossibile accedere a caratteristiche 
anche solo accessorie di altre classi. I tre raggruppamenti principali sono 
Soldato, Meccanico e Biotico. La prima è la scelta più ovvia e semplice da 
affrontare: da soldato potrete affrontare con tranquillità tutti i combatti- 
menti perdendo però qualsiasi opportunità di sfruttare direttamente i poteri 
biotici o quelli legati alla meccanica. Biotico (adepto) e meccanico offrono 
sicuramente più varietà ma lasciano il personaggio un po' scoperto dal pun- 
to di vista del combattimento vero e proprio: prendetele in considerazione 
solamente dopo aver sperimentato bene le fasi di gioco, perché più avanti 
nella trama potreste trovarvi un po' in difficoltà a superare certi nemici. 

UN NEMICO DA CONOSCERE 

Grazie al nuovo inventario è piuttosto facile raccogliere e tenere da parte 
proiettili differenti. Questa strategia è utile perché ognuno di questi gingilli 
ha un effetto particolarmente adatto a un tipo di nemico in particolare: 
utilizzare radiazioni contro nemici in carne e ossa, scariche elettriche contro 
sintetici, proiettili "passa scudo" contro nemici attrezzati con tecnologie di 
difesa, sono cose a cui pensare e da tenere in considerazione. 

PRENDETE TEMPO 

La fretta è cattiva consigliera. Questa regola vale sempre e specialmente in 
Mass Effect. Non considerate mai tempo perso l'esplorazione di una nuova 
base o il ritorno sulla cittadella: anzi, sfruttate questi momenti per scovare 
tutti i personaggi con cui è possibile interagire. Così facendo, tra una corsa 
in ascensore che potrebbe rivelarvi una quest nascosta e un passante sulla 
passeggiata che potrebbe rivelarvi informazioni importanti, riuscirete sicura- 



mente a conquistare l'esperienza necessaria ad affrontare i combattimenti 
disponendo delle abilità più avanzate, possedendo il denaro necessario per 
comprare l'equipaggiamento migliore. 

ESPLORARE I PIANETI: UNA NOIA NECESSARIA 

Lo dicevamo anche nella recensione: l'esplorazione dei pianeti è forse la 
parte più ripetitiva di Mass Effect. Purtroppo questa attività è anche im- 
portante per completare alcune quest secondarie di raccolta: analizzando i 
pianeti di ogni sistema solare e raggiungendo ogni punto di interesse a ogni 
esplorazione a terra, sarà possibile conquistare ingenti quantità di denaro, 
esperienza e, infine, sbloccare alcuni obiettivi ancora più ricchi in termini 
di ricompensa. Non fatevi prendere dallo sconforto di superare gigantesche 
catene montuose con il poco pratico Mako: questi sforzi vi aiuteranno per 
portare a termine la trama principale. Un altro piccolo consiglio riguardo 
alle esplorazioni a terra: ogni nemico eliminato a bordo del Mako garanti- 
sce solo un terzo dell'esperienza che darebbe uccidendolo con il gruppo 
a piedi. Prendete in considerazione qualche schermaglia in più, se volete 
ottimizzare l'esperienza raccolta da queste gitarelle fuori porta... 

NEL DUBBIO, CLICCA TUTTO 

Ultimo piccolo suggerimento per ottenere il meglio dal vostro perso- 
naggio: non trascurate alcun elemento cliccabile nei vostri giri tra basi 
stellari, aree della nave spaziale Normandy e altri luoghi al di fuori delle 
aree di combattimento: spesso un terminale, una finestra e persino un 
vaso da fiori, possono nascondere una piccola ma significante quantità di 
esperienza da racimolare! 




Q L'upgrade giusto al momento giusto: proiettili perforanti contro nemici dotati di scudi? 
Sembra una buona idea! 



fj Ricordatevi sempre di cliccare qualsiasi cosa venga evidenziata dal mirino: così facen- 
do, spesso si trovano piccole quantità di preziosa esperienza... 
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Q L'esplorazione dei pianeti con il MAKO: forse uno degli aspetti meno esaltanti di Mass 
Effect, a causa della ripetitività delle situazioni proposte e della difficoltà di superare 
agevolmente montagne e valli. 



UNITA DA SBARCO 

Ovviamente, per recuperare l'espe- 
rienza atta a migliorare le abilità e 
l'equipaggiamento più potente, sarà 
necessario perdersi nelle sidequest. 
Abbiamo già sottolineato i mille 
dialoghi e gli elementi diplomatici, 
ma nella selva di missioni facolta- 
tive trovano posto molte operazioni 
incentrate sull'azione più pura. In 
particolare, è possibile che Shep- 
pard e i suoi si trovino ad abbordare 
vascelli spaziali o ad atterrare su 
pianeti per esplorarne la superficie 
in cerca di installazioni nemiche 
o di personale dell'Alleanza in 
difficoltà. Nonostante la spaventosa 
quantità di missioni "di sbarco", 



è forse in questo punto che Mass 
Effect mostra il fianco: rispetto a 
quelle che compongono la linea di 
narrazione principale, infatti, molte 
missioni secondarie si riducono a 
lunghi pellegrinaggi a bordo del 
Mako, il modulo di esplorazio- 
ne terrestre a disposizione della 
Normandy, attraverso scenari alieni 
piuttosto vuoti benché ben realizzati 
graficamente. Ancora peggio, molte 
di queste missioni riciclano mappe, 
nemici e strutture dalla linea di 
gioco principale, trasformando gran 
parte di queste esplorazioni in un 
deja vu dell'avventura principa- 
le. Un vero peccato, perché con 
qualche contenuto in più, si sarebbe 



LA VERSIONE PC DEL TITOLO BI0WARE SI E DIMO- 
STRATA IN GRADO DI CORREGGERE ALCUNE DELLE PO- 
CHE PECCHE DELLA SUA PRECEDENTE INCARNAZIONE 



Nell'affresco di Mass Effect trovano spazio decine di razze diverse. Alcune di queste han- 
no un legame piuttosto diretto, quasi fossero delle citazioni, con razze e personaggi usciti 
da altri celebri universi fantascientifici. Commercianti senza scupoli e guerrieri impavidi 
ricordano, anche nella forma (specialmente nella dimensione) Klingon e Ferenghi di Star 
Trekkiana memoria, giusto per fare un esempio. 

Altre razze, inoltre, propongono miscele quantomeno inedite di elementi narrativi: stiamo 
parlando di quelle "tecnologicamente feticiste", di quelle totalmente artificiali create a 
tavolino e di quelle più antiche dell'universo stesso. Su tutte comunque, vige una qualità 
unica di Mass Effect: quella di rendere queste specie egualmente vive e plausibili come 
solo nelle migliori narrazioni Sci-Fi accade. 
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davvero raggiunta un'eccellenza as- 
soluta, che viene così solo sfiorata. 
Non che sia un traguardo da poco, 
sia chiaro... 

IL PC MASSICCIO 
ED EFFETTUOSO 

Veniamo infine a discutere delle 
peculiarità uniche di Mass Effect 
in questa sua incarnazione su PC. 
Come dicevamo in apertura, non 
ci troviamo assolutamente davanti 
a una semplice conversione del 
titolo originale per X360 ma a un 
vero e proprio restyling attuato dai 
Bioware per adattare al meglio il 
gioco alla struttura di controllo 
"mouse e tastiera", tipica di questa 
piattaforma. A parte l'utilizzo dei 
tradizionali tasti WASD e del mouse 
per puntare e sparare (di certo un 
dettaglio non trascurabile, vista la 
quantità d'azione presente... Chi ha 
sperimentato il controllo tramite pad 
potrà sicuramente gioire del pas- 
saggio a un sistema più accurato e 
preciso), Mass Effect propone, cosa 
impossibile su console, una barra 
di richiamo veloce delle abilità, 
così da non dover per forza di cose 
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f) L'avventura principale è molto complessa e nasconde colpi di scena, cambi di fazione, O ' poteri 
tradimenti e molto altro ancora... innesti t 



modo di superare alcune limitazioni umane e aliene grazie 
; genetiche. 
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MASS EFFECT PROPONE UNO DEI DOPPIAGGI 

MEGLIO RIUSCITI DI SEMPRE NEL PANORAMA 

DELLE LOCALIZZAZIONI ITALIANE 
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DILEMMI ETICI 



Q Ecco il risultato di uno dei pochi bug di Mass Effect: non chiedetemi come ho fatto a 
parcheggiare il veicolo così... 



passare attraverso il menu tattico 
e interrompere l'azione. Qualora 
però la necessità dovesse imporre 
la pausa, ecco che anche in questo 
caso troviamo notevoli miglioramenti 
rispetto la precedente incarnazione 
del gioco: abbandonato il menu 
radiale visto su X360, il nuovo 
menu tattico propone una distribu- 
zione delle "icone" più agevole e 
la possibilità di comandare gli altri 
membri del gruppo perché manten- 
gano la posizione, cerchino riparo 
o attacchino anche singolarmente. 
Se queste migliorie non dovessero 
ancora sembrarvi sufficienti, pos- 
siamo segnalare che anche il menu 
dell'inventario è stato rivisitato: 
nella sua versione originale, infatti, 



corazze, pistole, fucili di precisione 
e mitragliatori erano raggruppati in 
un unico elenco, assieme a tutti i 
possibili upgrade. Una distribuzione 
alla rinfusa poco pratica, che su 
PC fortunatamente si è trasformata 
in una serie di elenchi a tema così 
pratica da consentire in qualsiasi 
momento di identificare, tra le 
decine di oggetti, l'equipaggiamento 
migliore per ogni singola categoria. 

LE MERAVIGLIE DELLO SPAZIO 

Passando ad argomenti più tecnici, 
possiamo affermare che il passag- 
gio su PC mostra anche in questo 
ambito alcuni miglioramenti senza 
per questo trascurare caratteristi- 
che di eccellenza proprie di Mass 



(} Alcune quest secondarie sono legate tra loro: portando a termine un pezzo di storia in 
un punto, sarà possibile scoprire nuove missioni in un altro angolo della galassia... 




Mass Effect è un titolo maturo sotto tutti i punti di vista. Lo è per la complessità del 
gameplay, ma lo è ancora di più nel suo lato scritto e parlato. In molte delle situazioni 
legate alla trama principale e nelle varie fasi di contorno, infatti, il giocatore si trova ad 
avere a che fare con problemi e dubbi di carattere morale: lasciar morire un innocente, 
farsi corrompere... persino decidere le sorti di un'intera razza. Difficilmente in un gioco, 
specialmente in un titolo legato alla fantascienza, ci siamo trovati ad affrontare dilemmi 
così profondi e complessi. Un plauso ai Bioware, quindi, capaci di far funzionare i cervelli 
dei giocatori non soltanto per la scelta dell'arma migliore ma anche per questioni molto, 
molto più profonde e reali... 



Effect. A parte l'ovvia possibilità 
di giocare a risoluzioni più elevate 
rispetto alla controparte conso- 
lara, l'incarnazione PC del titolo 
Bioware si è dimostrata in grado 
di correggere, pur senza eliminare, 
le poche pecche presenti su 360. 
In particolare, sono quasi scom- 
parsi i difetti e le distorsioni della 
texture che ogni tanto apparivano 
su console, sostituiti purtroppo da 
sporadici effetti di clipping e da 
bruschi cali di frame rate: nessuno 
di questi due nei è così pesante da 
influire sulla qualità complessiva del 
gioco, soprattutto considerando la 
relativa leggerezza di Mass Effect in 
termini di requisiti hardware. Un PC 
di media potenza dei nostri giorni 
è di fatto in grado di far girare al 
meglio il titolo a risoluzioni elevate 
e con effetti AA attivati: va da sé 
che in situazioni piuttosto impegna- 
tive è sufficiente alleggerire un po' 
la presa per vedere completamente 
scomparire i suddetti difetti. A parte 
questo, il corredo tecnico di Mass 
Effect si compone di una qualità 
grafica di modelli e strutture senza 
precedenti, coadiuvata da uno dei 
doppiaggi meglio riusciti di sempre 
nel panorama delle localizzazioni 
italiane e da un accompagnamen- 
to sonoro degno di una pellicola 
cinematografica. Con modelli di 
personaggi, effetti grafici e texture 
fuori scala per complessità e 
qualità, e un parlato che di certo 
non impallidisce rispetto alla pure 
eccelsa versione originale, c'è ben 
poco di cui lamentarsi. 
Forse, a voler fare le pulci, si sareb- 
be potuto lavorare meglio su effetti 
grafici aggiuntivi, come le ombre 
dinamiche (decisamente bruttine 
a vedersi: le facce dei personaggi 
sembrano sporche di olio per motori 
più che opache per le zone d'ombra) 
o l'effetto pellicola (che sembra più 
una cosa del tipo "manca la sinto- 
nia fine", tanto risulta particellare 
e confusa l'immagine effettiva). 
Ma essendo entrambi questi orpelli 
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scenici disabilitabili non vediamo 
il motivo di crearci un problema 
al riguardo. Mass Effect, in parole 
povere, è un titolo immenso per 
trama, opportunità di gioco, qualità 
realizzativa ed è ancora più degno di 
essere giocato grazie alle migliorie 
apportate espressamente per i nostri 
cari PC. Se non siamo a un passo 
dalla perfezione, 
ditemelo voi... 



J 




GIUDIZIO 



Mass Effect è un titolo di indubbia e assoluta 
qualità. Complesso e articolato nella trama, 
in grado di tenere incollati i giocatori per 
svariate decine di ore, esteticamente perfetto, 
accompagnato da un doppiaggio e da una 
colonna sonora unici. Tutto ben al di sopra di 
qualsiasi parametro, insomma. A catturare 
l'attenzione è il felice connubio tra azione e 
RPG, tra dialoghi e combattimenti, tra missioni 
principali ed elementi di contorno. Il tutto 
condito da una qualità tecnica eccelsa, che 
dà il meglio di sé senza per forza ricorrere 
a combinazioni hardware inaccessibili. Unici 
elementi di rammarico da segnalare possono 
essere l'eccessiva ripetitività di alcune missioni 
facoltative e la presenza di bug minori in situa- 
zioni di particolare complessità. Davvero poco 
rispetto alla qualità complessiva, ma per onestà 
intellettuale va detto anche questo... 



PRO E CONTRO 



rrn Semplicemente il miglior 
^ RPG Sci-Fi di sempre 

m Lunghissimo plot centrale e centi- 
naia di quest secondarie 

rjn Audio e video semplicemente 
fantastici 



PARAMETRI 






QUALITÀ/PREZZO 

GRAFICA 

SONORO 

GIOCABILITÀ 



***** 
***** 
***** 
***** 



LONGEVITÀ ***** 
CARISMA ***** 





Signore e signori, dichiaro l'incontrastato dominio di Blizzard 
nel campo dell'online entertainment di massa ufficialmente agli 
sgoccioli. Quel tanto atteso capolavoro con tutte le carte in re- 
gola per fare la barba a World of Warcraft è finalmente arrivato. 
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Nel 2003 Funcom, software 
house indipendente norve- 
gese, decise di acquisire i 
diritti di sfruttamento del mondo 
heroic fantasy di Conan, l'eroe 
barbaro nato dalla penna del 
romanziere Robert Ervin Howard, 
per farne l'universo persistente di 



un MMORPG di nuova generazio- 
ne. Ora, dopo quattro lunghi anni 
di attesa trascorsi tra sostanziosi 
investimenti, infiniti ritardi e im- 
probabili speculazioni, il risultato 
di questo ambizioso progetto è 
giunto sugli scaffali dei mediasto- 
re di tutto l'emisfero occidentale. 



E al sottoscritto è stato affidato il 
compito di raccogliere in queste 
pagine le esperienze trascorse 
nei primi giorni di vita dei server 
di AoC. 



MORE OF THE SAME? 

Una delle cose più importanti 
nell'approccio a un videogioco, 
qualsiasi esso sia, è sicuramente 
lo spirito con il quale lo si instai- 



STABILIRE IL PRIMO CONTATTO CON LE CARATTERI- 
STICHE DI AOC NON E PER NIENTE TRAUMATICO 




AGE OF CONAN SPINGE A RIMANERE INCOLLATI AL 

MONITOR NON SOLO PER LA VOLONTÀ DI OTTENERE 

L'OGGETTO IL RANGO DA ESIBIRE, MA PER IL PURO 

PIACERE DI VIVERE NUOVE AVVENTURE 
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PVE, PVP, RP-PVP... 



In Age of Conan non c'è scelta più delicata del tipo di server, visto che ognuno offre una 
modalità di gioco differente. Se nei server PvE gli scontri tra player sono ammessi solo 
nei minigiochi PvP (accessibili tramite interfaccia e che vi catapulteranno in pochi istanti, 
dovunque vi troviate, nel vivo dell'azione in arene appositamente congegnate) e nelle re- 
gioni contese, negli altri due casi le cose saranno nettamente più complicate. Scegliendo 
un server PvP, non appena usciti dalle poche, sicure aree chiave, potrete infatti venire 
attaccati da chiunque, cogildani compresi, in qualsiasi momento, senza alcuna particolare 
regola, tanto che non è impedito nemmeno il ganking selvaggio. Potrete essere colpiti a 
tradimento mentre state combattendo contro un mob, oppure venire uccisi a ripetizione 
in prossimità del punto di respawn o dei collegamenti tra le varie zone della mappa. Se a 
volte è possibile cambiare istanza di gioco e liberarsi del problema, ben presto si dovrà 
imparare a conviverci. Del resto, morire non comporta penalità alcuna e, cosa ancor più 
importante, grazie alle caratteristiche del sistema di combattimento ogni giocatore è 
vulnerabile, anche se di una decina di livelli più alto: impareggiabile la soddisfazione di 
vendicarsi di qualcuno che ha giocato sporco con una serie di colpi ben assestata, così 
com'essenziale è abituarsi a girare in party, visto che a volte i molestatori sono più d'uno. 
Insomma, chi sceglie un server PvP sarà costretto a praticarlo spesso e ciò, ricordando il 
mitico UO, non può che essere un bene. I server RP-PVP hanno le stesse caratteristiche, 
ma prevedono il gioco di ruolo come comandamento fondamentale; e sebbene ancora 
manchi al riguardo un preciso regolamento, i player di questi server paiono quantomeno 
più cauti nell'attaccare deliberatamente qualcuno, dato che i rapporti tra le gilde sono 
presi in seria considerazione. 



f) Age of Conan regala panorami splendidi, ma non solo: l'ampia visuale (fino a quasi 3 
km) risulta fondamentale per individuare le unità nemiche... a patto che vi ricordiate di 
nascondervi! 



la. Personalmente, avendo giocato 
gran parte dei GdR di massa 
usciti nell'ultimo lustro, ciò che 
mi aspettavo da questo titolo era 
soprattutto una nuova interpre- 
tazione dei canoni del genere, 
qualcosa che ne potesse elevare 
il gameplay fino a sancirne la 
consacrazione nella tanto decan- 
tata "third generation", facendo 
propria quell'immersività totale da 
molti professata, ma che ancora 
oggi fa riferimento al capostipite 
del genere, quell'Ultima Online 
simbolo dell'idea originale e anco- 
ra alla ricerca di un degno erede. 



E, come i più birichini di voi 
avranno avuto modo di constatare 
sbirciando il voto alla fine di que- 
sta lunga recensione, posso dire d 
non essere rimasto affatto deluso. 
Una delle più frequenti critiche 
rivolte a questo tipo di giochi è 
come alla fine risultino tutti ugua- 
li: cambiano le razze, le classi e 
le ambientazioni, ma alla fine i 
contenuti sono sempre gli stessi. 
Uccidi il mostro, raccogli l'oggetto 
e sali di livello, con qualche scon- 
finamento nella socialità e nella 
competizione di gruppo. 
Insomma, ciò che differenzia 




sostanzialmente un titolo massivo 
da uno single player viene troppe 
volte relegato a mero aspetto 
secondario, in favore di una con- 
tinua evoluzione del personaggio 
come scopo ultimo e sovente fine 
a se stesso, a sorreggere 
un modello commerciale, 
quello del famigerato 
abbonamento mensile, 
che ha creato una precisa 
tendenza, ossia quella 
ripetitività di fondo che 
contraddistingue anche 
i MMORPG di maggior 
successo. In Age of 
Conan ho invece ritro- 
vato quel quid prò quo 
che non spinge a rima- 
nere incollati al monitor 
solo per la volontà di otte- 
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nere l'oggetto o il rango da esibire 
agli amici per sentirsi più "figo" 
o potente, ma per il puro piacere 
di vivere nuove e appassionanti 
avventure insieme a loro. 

DEEP IMPACT 

Stabilire il primo contatto con 
le feature di AoC non è 
nulla di traumatico. 
Come sempre, prima 
di tutto bisogna 
scegliere le carat- 
teristiche principali 
del personaggio che 
si andrà a interpretare: 
razza (anche se, visto 
il background, sarebbe 
meglio parlare di etnie), 
classe, nome e aspetto, 
attraverso un set di skin 




Questa tetra immagine sembra addirittura un quadro dipinto. Quasi superfluo dire che 
ogni ambientazione è disegnata interamente a mano. 



limitato ma comunque di tutto 
rispetto. Fatto questo non resta 
che scegliere il server (per cui 
bisogna aprire un capitolo a 
parte, vedi box) ed effettuare 
l'agognato login. 
A questo punto 
comincerà a dipa- 
narsi la storia che 
ci accompagnerà 
durante l'esplora- 
zione delle lande 
di Hyboria che, 
pur seguendo 
delle linee genera- 
li uguali per tutti, 
subisce delle variazioni a 




seconda delle scelte fatte in 
fase di creazione. Inizialmen- 
te ci si trova catapultati sulla 
spiaggia dell'isola di Torta- 
ge, dopo il naufragio della 
galea che ci trasportava 
come prigionieri, per 
affrontare uno dei più 
lunghi e affasci- 
nanti tutorial che 
mi sia mai capi- 
tato di giocare, 
concepito per 
guidare il giocatore nel 
corso dei primi venti 
livelli, che vedranno 
il nostro alter ego prò- 



QUESTO TITOLO SFRUTTA ABILMENTE AMPI 

RICHIAMI ALLA STRUTTURA PORTANTE DEI 

CLASSICI GDR SINGLE PLAYER PER COINVOLGERE 

MAGGIORMENTE NEL CANOVACCIO NARRATIVO 
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uitivi e disposti a 
olto comodo se occ 




Q Tra gli incantesimi, alta è la percentuale di quelli ad area di effetto (AoE), compresi 
quelli di cura, evidenziati da un pratico segnale circolare attorno ai personaggi. 



tagonista della propria liberazione 
come schiavo fino a divenire un 
"uomo libero" a tutti gli effetti. 
Come accennato in precedenza, il 
comune filo conduttore proporrà 
diverse situazioni a seconda del- 
l'etnia e della classe per cui si è 
optato, attraverso quest e location 
differenti per ogni combinazio- 
ne, permettendo ai giocatori di 
cogliere le varie sfaccettature 
degli intrecci che compongono 
la narrazione. Con particolare 
riferimento alle destiny quest, atte 
a svolgere la trama su cui ruota il 
proprio cammino, vorrei far chia- 
rezza su una certa confusione che 
ho notato al riguardo (tanto che ho 
dovuto correggere personalmente 
la pagina di Age of Conan sulla 
versione italiana di Wikipedia), 
anche a causa di certe dichiara- 
zioni contraddittorie da parte di 



Funcom: questo titolo sfrutta abil- 
mente ampi richiami alla struttura 
portante dei classici GdR single 
player per coinvolgere maggior- 
mente nel canovaccio, tanto che 
molte sono le istanze personaliz- 
zate, come è del resto innegabile 
che nel tutorial tale profilo sia 
particolarmente calcato, proprio 
per introdurre al meglio gli utenti 
alle meccaniche di gioco. Nessuno 
"stand alone" come alcuni erro- 
neamente pensano, quindi, ma 
un astuto stratagemma ideato per 
immergere appieno nelle vicende, 
e sempre in quest'ottica va visto 
il sistema di dialogo con gli NPC, 
che prende spunto da quello visto 
in titoli come Oblivion, con tanto 
di parlato e telecamere fisse ad 
accompagnare un vasto venta- 
glio di opzioni che permette di 
indagare su quanto sta avvenendo, 
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NON MANCANO CURIOSE VARIAZIONI SUL TEMA, 

COME L'INVENTARIO DALLE CAPACITA DECISAMENTE 

LIMITATE, CHE COSTRINGE A VALUTARE CON 

ACCORTEZZA QUALI OGGETTI RACCOGLIERE 




f) Notevole la caratterizzazione del PG, sia per armi e armature usate dalle diverse classi, 
sia per la personalizzazione conferita da vari tratti distintivi, come cicatrici e tatuaggi. 



proponendo un gradito revamp 
delle solite finestre di dialogo 
per nulla interattivo proposte dai 
principali concorrenti. Questo 
dunque è e rimane un MMORPG 
dal principio alla fine, a cui gli 
sviluppatori hanno però voluto 
dare quel taglio cinematografico 
tipico delle produzioni dedica- 
te al giocatore singolo. Ciò non 
toglie che le cose risultano subito 
familiari: anzi, il bello sta proprio 
nel fatto che tutto ciò in AoC è 
stato per la prima volta inserito 
in un contesto persistente, tanto 
che anche nel tutorial buona 
parte della progressione del PG 



avviene affrontando i tradizionali 
dungeon e le quest di gruppo, 
rendendo l'interazione con chi ci 
circonda perno fondamentale del 
gameplay già dai primi livelli. Per 
quanto concerne l'interfaccia, 
questa ripropone grossomodo 
ciò che siamo abituati a vedere, 
con le varie barre di selezione 
rapida per le abilità richiamabili 
attraverso le apposite scorciatoie 
da tastiera, così come i vari menù 
che descrivono caratteristiche ed 
equipaggiamento. Non mancano 
però curiose variazioni, come ad 
esempio l'inventario dalle capacità 
decisamente limitate soprattutto 
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QUESTIONE DI PRESTIGIO 



Per far comprendere al meglio l'importanza che le gilde rivestono nel gioco, non esiste 
esempio migliore della specializzazione che si potrà intraprendere a partire dal ventesimo 
livello. Sto parlando delle classi di prestigio, concepite per conferire a ogni membro un 
ruolo definito all'interno di una gilda, dando un notevole impulso al contributo che questi 
garantirà ad essa. Vediamole nel dettaglio: 

LORD 

Il lord è colui che controlla e dispone degli utili provenienti dalle tasse di gilda (che sono 
pagate in modo automatico dai membri secondo una prestabilita percentuale sugli introi- 
ti), per la costruzione e degli edifici e delle difese della città, tramite le risorse disponibili 
(oro, pietra, legno e ferro) precedentemente raccolte in zone di Hyboria adibite a tale 
attività. Inoltre, ogni Lord garantisce, nei limiti di un numero massimo, un bonus nell'oro 
estratto e nell'esperienza ricevuta dai gildani. Tra i mestieri, può scegliere di diventare 
alchimista o architetto. 

COMMANDER 

Il Commander compone la milizia, ed è la presenza di costui che permette di allargare 
il party e di regolare le formazioni di attacco (fondamentali, dato che su AoC sussiste 
l'impenetrabilità dei corpi). Serve anche per costruire e mantenere strutture militari, come 
la caserma e gli NPC che difendono la città. Infine dà accesso a bonus sull'estrazione del 
ferro, e come professione si dedica alla costruzione di armi. 

CRAFTER 

Sono la vera anima di un clan, coloro che realizzano tutto ciò che può servire in una guer- 
ra. Possono costruire armi e archibugi da assedio, oltre a tutti gli altri oggetti utili, e sono 
essenziali per la creazione del castello, le mura o la bottega del fabbro, le più importanti 
strutture di una player city. Un Crafter può progredire secondo diversi livelli, creando item 
con qualità sempre migliori, e ha diritto a un bonus se fa parte di una gilda. Aiuta nella 
raccolta di legno e può imparare qualsiasi mestiere. 

MASTER 

Questa è l'unica classe di prestigio ad avere accesso all'uso di un NPC, cui può assegna- 
re diversi compiti, tra cui il più utile è sicuramente quello di estrarre risorse in automatico 
(dunque un harvester umano). È lampante il grosso beneficio che ne avrà la gilda. Può 
costruire le scuderie, che aumentano qualità e potenza delle cavalcature, dà un bonus 
nell'estrazione di pietra e può praticare l'armorsmithing. 




all'inizio, così da costringere a va- 
lutare con accortezza quali oggetti 
raccogliere, scegliendo solo i drop 
utili e necessari. A questo soppe- 
risce la possibilità di espanderlo 
con nuovi zaini e l'opportunità 
di reclamare le ricompense delle 
missioni in un secondo momento, 
così come è da sottolinearne la 
suddivisione secondo tre differenti 



mr 

categorie: oggetti comuni o per 
le quest e risorse per il crafting. 
Discorso a parte va fatto poi per la 
mappa, molto dettagliata e ricca 
di strumenti indispensabili che 
permettono di capire immedia- 
tamente dove recarsi per adem- 
piere a un determinato compito, 
con tanto di multitracking ad 
evidenziare ognuno degli obiettivi 
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Ecco dove si concluderanno le destiny quest del tutorial. Al momento alcuni utenti la- 
mentano una certa mancanza di missioni di raccordo tra i livelli più avanzati del gioco. 



assegnati in ogni zona. Nel 
complesso tutto risulta ben 
congegnato, gestibile e 
completo, garantendo un'im 
mediata fruibilità. 

LET THE COMBAT 
BEGINS 

Arriva dunque il mo- 
mento di sguainare 
l'arma, ed ecco 
che AoC estrae 
l'asso nella ma- 
nica: un sistema 
di combattimento 
piuttosto innovativo 
per il genere, che pur 




essendo assimilabile a quanto 
proposto da altri titoli, offre 
novità di assoluto rilievo. 
Innanzitutto è in tempo 
reale, il che significa 
che il tempismo nello 
sferrare i colpi farà 
la differenza tra 
una vittoria e 
una sconfitta, 
e in secondo 
luogo preve- 
de una rosa di 
direzioni da cui 
poter attaccare il 
nemico, che a sua 
volta potrà difendersi 



AOC PROPONE UN SISTEMA DI COMBATTIMENTO 

INNOVATIVO CHE, PUR ESSENDO ASSIMILABILE A 

QUANTO PROPOSTO DA ALTRI TITOLI, OFFRE ALCUNE 

NOVITÀ DI ASSOLUTO RILIEVO 




La realizzazione delle superfici liquide, semplicemente... bagnate. Persino migliori di 
quelle viste ne II Signore degli Anelli Online. 



assumendo una posizione più 
coperta o vulnerabile utilizzando 
un inedito sistema di parata, cosa 
che naturalmente potremo fare 
anche noi, premendo CTRL e una 
delle direzioni di attacco. Imple- 
mentazione che aumenta non di 
poco la strategia degli scontri e la 
destrezza necessaria a prevalere, 
rendendo fondamentale la capa- 
cità dei giocatori nel l'adattarsi ai 
mutevoli assetti dell'avversario. 
Ogni carica deve dunque essere 
mirata, e in quest'ambito hanno 
notevole importanza quelle abilità 
che richiedono la pressione di 
precise sequenze di tasti per 
generare combo devastanti, che se 
sferrate con particolare maestria 
possono concludersi con esaltanti 
sequenze di mosse precalcolate, 
atte a finire il nemico, che non 
esito a paragonare alle "fatality" 



di Mortai Kombat, con tanto di 
pittoreschi schizzi di sangue sullo 
schermo e scene dal forte impatto, 
come decapitazioni, sgozzamenti e 
diabolici scherni sul cadavere del 
poveraccio di turno. Adrenalina e 
violenza a fiumi quindi, a rimar- 
care la studiata maturità del titolo 
e la ferocia dell'ambientazione. 
Basilare è poi il tipo di arma che 
si sceglierà di imbracciare, dato 
che abilità e relative combo sono 
univocamente legate a essa. Per 
capirci, un Ranger che combatte 
con una balestra userà skill e tat- 
tiche diverse da uno che utilizza 
l'arco, innalzando a prioritario 
fattore di successo la bravura 
nell'usare lo strumento di morte 
più indicato per ogni situazione 
(tanto che è presente l'opzione 
di scambio rapido tra due), senza 
dimenticare le speli di cura e di 




O AoC prò 

deserto 



e della Cimmeria al 



%} I necromancer 
sottometterle a 



scuri che possono risvegliare creature dall oltretomba per 
re. In buona sostanza, è l'unica classe dotata di pet. 
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L'IMPLEMENTAZIONE DI UNA ROSA DI DIREZIONI 

PER ATTACCO E DIFESA AUMENTA NON DI POCO 

LA STRATEGIA DEGLI SCONTRI E LA DESTREZZA 

NECESSARIA A PREVALERE 




f) I dungeon usano sempre il sistema delle istanze, in scala più o meno ridotta, a seconda 
degli obiettivi e della difficoltà. Curatissima la loro caratterizzazione. 



danno. A chiudere il panorama 
delle opportunità di personalizza- 
zione, ci sono poi skill e feature 
point. I primi vengono assegnati di 
livello in livello, e possono esser 
distribuiti tra i vari attributi del 
PG, diversi a seconda della classe, 
come la resistenza nella corsa, la 
velocità di recupero o le capacità 
di scalata, visto che in Age of 
Conan è prevista pure la possi- 
bilità di ascendere certe pareti 
appositamente predisposte. 
Passando alle feature, queste sono 
assimilabili ai talenti di WoW: a 
partire dal decimo livello vengono 
conferiti dei punti da spendere in 



uno dei tre diversi rami disponibi- 
li, due specifici per ogni classe e 
uno generale, che danno acces- 
so a ulteriori abilità e a bonus 
permanenti, da scegliere con cura, 
dato che le possibilità offerte sono 
numericamente maggiori delle 
abilità ottenibili giungendo fino 
all'ottantesimo livello. 

DA DAOC AD AOC 

Presa conoscenza di quella che è 
l'infrastruttura di gioco, non resta 
dunque che lasciare l'isola iniziale 
e raggiungere una delle capitali 
dei tre regni presenti in Hyboria: 
Cimmeria, Aquilonia e Stygia. Da 



(£ Scoprirete presto che uno dei principali hobby nel giocare Age of Conan è quello di 
immortalare favolosi paesaggi. 
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INVASIONI BARBARICHE 



Doveroso spendere due parole su quelli che sono i riferimenti per la community italiana. 
Per quanto riguarda la scelta dei server, in mancanza della localizzazione nella nostra 
lingua, si è optato per quelli inglesi. Per quanto concerne i realm PvE, Crom l'ha fatta da 
padrone, essendo stato scelto dalla maggior parte delle gilde, con alcune altre che hanno 
optato per Borin. Per quanto riguarda i server PvP, la scelta è caduta su Windsoul, mentre 
l'RP-PvP Aquilonia ospita le due più numerose e ambiziose gilde della nostra community: 
il C.L.A.N. degli autori del sito ufficiale italiano di AoC, lo "Scriba Stygiano", e la Legio X 
Invicta di MMORPG ITALIA. Da segnalare poi anche il sito ageofconanitalia.com 
wiki disponibili, purtroppo non così complete come quelle in lingua anglosassone 
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Iia.com e le varie 
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lì si verrà chiamati a proseguire 
nella crescita del PG e a unirsi 
definitivamente ai propri compa- 
gni, per poi addentrarsi in quella 
che è la reale essenza di questo 
prodotto, quel PvP nelle zone di 
frontiera che ne costituisce l'end- 
game. Non vi ricorda qualcosa? 
Dovrebbe saltarvi alla mente il 
vecchio cavallo di battaglia della 
casa produttrice di quello che sarà 
il principale futuro rivale di questo 
MMORPG, ossia quel Warhammer 
Online che uscirà nell'autunno 
di quest'anno. Ebbene, se c'è un 
successore di Dark Age of Came- 
lot, piuttosto che nel prossimo 
lavoro Mythic, io lo identificherei 
proprio in Age of Conan, vista 
l'enorme quantità di carne al fuco 
che viene messa a disposizione 
degli scontri tra giocatori. Si co- 
mincia da un incredibile supporto 
per le gilde, partendo dalle player 
cities, crocevia fondamentale per 
la costituzione di una reale collet- 
tività, richiedendone l'impegno e 
garantendo quei benefit militari e 
quegli incentivi economici e per il 
crafting che danno come risultato 
la totale dedizione verso un comu- 
ne obiettivo, per arrivare infine ai 
forti e ai battlekeep, che costitui- 



scono lo scenario ideale per guerre 
tra clan, che tra un assedio e 
l'altro si troveranno inoltre a dover 
dar sfoggio delle proprie abilità di- 
plomatiche. In conclusione AoC ha 
quello spirito e quella qualità dei 
contenuti adeguata a rinverdire i 
fasti dei suoi più illustri predeces- 
sori, offrendo quella cura di ogni 
singolo aspetto in grado di farne 
un successo senza tempo. 



GIUDIZIO 




Gran parte dei dubbi emersi giocando la beta 
si sono dissolti provando il client definitivo: 
Funcom ha fatto un piccolo miracolo, renden- 
do Age of Conan accessibile anche a macchine 
di fascia media, seppur permanga una certa 
pesantezza dell'erigine, in pascolar modo nelle 
situazioni più concitate, giustificata da una 
grafica assolutamente spettacolare. Il processo 
di ottimizzazione necessita dunque di ulteriori 
affinamenti, considerando anche la presenza 
di alcuni bug tuttora irrisolti, tra cui alcune 
quest da fixare e il saltuario ritardo nella 
visualizzazione degli NPC. Vedendo la bontà 
del lavoro svolto sinora c'è però da confidare 
che questi piccoli problemi di gioventù vernano 
prontamente sistemati, tanto che a tale 
scopo è già stata annunciata una massiccia 
patch, che inoltre introdurrà nuovi contenuti e 
un'inedita area di gioco. 



PRO E CONTRO 



[+| Volevate l'anti-WoW? Eccolo qua! 

m Cura maniacale di ogni singolo 
aspetto 

[+1 Riservato ai maggiorenni 
H Compratevi un PC nuovo! 
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1 elicci qui è guarda il trailerl 



"C'è un motivo per cui Central Park è rimasto immutato per 
oltre un secolo". Che la colpa sia un piano urbanistico parti- 
colarmente azzeccato? Forse è meglio rivolgere l'attenzione a 
qualcosa di più oscuro e paranormale... 
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E proprio il caso di che "a 
volte ritornano", come soleva 
affermare Stephen King quando 
il suo estro creativo di scrittore non 
si adattava così bene alle atmosfe- 
re dei Simpson, ma faceva ancora 
spaventare i lettori. "A volte ritornano 
più in forma che mai", oserei dire io 
dopo aver potuto finalmente mettere 
le mani sulla versione definitiva e 
completa della nuova incarnazione 



di Alone in the Dark. Esatto, proprio 
quell'Alone in the Dark che ha let- 
teralmente inventato e perfezionato 
il genere dei survival horror e che, 
dal lontano '92 e per oltre IO anni, 
ha mantenuto alta la bandiera del- 
l'action adventure in tre dimensioni. 
I tempi sono diversi, le mode sono 
cambiate e le situazioni si sono ade- 
guate a un ritmo di gioco più concita- 
to e cinematografico. Ma Alone in The 



~~VZ 






\\* * 



Dark è rimasto comunque fedele a se 
stesso e a quella voglia di introdurre 
nuovi elementi e nuove meccaniche di 
gioco tipica delle sue precedenti ap- 
parizioni. Non ci credete? Bene, allora 
leggete cosa si è messo a pensare il 
team di Eden Games per questa nuova 
incarnazione... 



UN UOMO SENZA MEMORIA 

AitD versione 2008 si presenta con 
la formula narrativa più classica e 
tradizionale possibile per un gioco 
che fa dell'elemento "mistero" una 
delle sue chiavi di lettura più impor- 
tanti. Un uomo si sveglia dal sonno 
completamente ignaro del suo nome 



I RIMANDI AGLI EPISODI PASSATI DELLA 
SERIE COLPISCONO PIO CHE POSITIVAMENTE 




,e Dark? E contro chi o cosa è destinato a scontrarsi? O La possibilità di passare dalla terza alla p 
jerie troveranno risposte inattese a queste domande... correttamente particolari armi e oggetti. 



damentale per usare 
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L'AMBIENTAZIONE PRINCIPALE DEL GIOCO E 

IL CELEBRE CENTRAL PARK E ALCUNI DEI LUOGHI 

PIÙ FAMOSI DI NEW YORK 








Q L'attività di esplorazione dentro al parco è piuttosto libera, con tanto di edifici "aperti" 
e aree nascoste. Non si può parlare di free roaming, però. 



e della sua identità: alcuni scono- 
sciuti malfattori lo vogliono eliminare, 
quando un cataclisma gli impedisce 
di portare a termine l'omicidio. La 
causa di questo evento catastrofico è 
una specie di terremoto localizzato, 
una vera e propria "cicatrice vivente" 
che attacca il palazzo in cui si trova il 
nostro eroe. Riuscito a sfuggire dalla 
sua prigione, il nostro alter ego inizia 
così una lenta e pericolosa caccia ai 
segreti della cicatrice, ai misteri che 
legano il suo sconosciuto passato a 
questo pericoloso evento paranormale e 
il tutto a un luogo ben preciso: Central 
Park, il celebre polmone verde di New 
York. Nonostante l'inizio volutamente 
tratteggiato e poco dettagliato, la 
trama vera e propria di AitD si dipana 
in fretta attraverso la struttura dei 
vari episodi che compongono l'intera 
opera. In 8 diversi capitoli, suddivisi 



in un numero variabile di sequenze (a 
loro volta spezzettate in atti, o scene 
che dir si voglia), il giocatore scoprirà, 
attraverso comprimari e incontri, gran 
parte del destino del protagonista, dei 
segreti della "cicatrice vivente" e del 
parco in generale. Non aggiungo altro 
a questa descrizione per non rovinare 
la sorpresa, ma sappiate che nel corso 
dell'avventura a colpire favorevolmente 
sono i rimandi al passato della serie 
(persino il nome del personaggio è 
una "citazione" per i giocatori più 
attempati che ricordino i primi AitD), 
i colpi di scena e, più in generale, la 
possibilità di ripercorrere brevemente 
gli avvenimenti precedenti: la struttura 
stessa del gioco, suddivisa in blocchi, 
permette infatti a chi vive quest'avven- 
tura di saltare alcune scene, di ritorna- 
re indietro, e persino di visualizzare un 
vero e proprio "riepilogo delle puntate 
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EVVIVA l'ITALIA, EVVIVA LA BULGARIA 

La colonna sonora di Alone in the Dark è uno degli elementi meglio rifiniti e curati dell'intero 
progetto. A rendere così piacevole l'accompagnamento musicale sono le atmosfere epiche 
e cariche di misticismo generate dal coro de "Il mistero delle voci bulgare", su composizioni 
originarie di Olivier Deriviere. Scordandoci l'unico altro momento di visibilità che questa corale 
ha ottenuto in passato in Italia (sono le voci dei cori del Pippero di Elio e le Storie Tese! che can- 
tavano "Più umano più vero"....), è possibile evitare l'ironia involontaria generata dal paragone (in 
realtà questa compagnia è anche passata in tournée in Italia... ndSS). Così facendo, si riescono 
ad apprezzare temi piuttosto complessi, arricchiti da una musica di sottofondo dinamica in grado 
di sottolineare i momenti di azione come non mai. La qualità della colonna sonora è tale che nei 
prossimi mesi la stessa vedrà la luce come pubblicazione discografica a sé stante: un'attestazio- 
ne di qualità da parte delle etichette discografiche che vale molto più delle mie parole. 



precedenti" del tutto simile alle intro- 
duzioni di tante serie televisive, da Lost 
in poi. 

A CENTRAL PARK SI CORRE... 
PER LA VITA 

La struttura a episodi, sottolineata da 
un menu simile a un lettore DVD con 
tanto di tracce e bookmark che danno 
modo di saltare anche gli scontri con i 
boss (scelta francamente incomprensi- 
bile, a nostro modo di vedere) a patto 
che si sia completato almeno il 75% 
della scena, non è l'unico elemento 
concesso allo spettacolo a tratti hol- 
lywoodiano del nuovo AitD. 
L'ambientazione principale del gioco 
è rappresentata, come si diceva, da 
Central Park e da alcuni dei luoghi più 
celebrati e famosi di New York. 
Location come il castello di Belvedere, 
le terrazze Bethesda con la grande 
fontana o il Metropolitan 
Museum, sono teatro di 
alcuni dei momenti più 
importanti della trama. Se 
questo dovesse non essere 
sufficiente, considerate an- 
che l'enorme tasso adrenalinico 
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di gran parte delle sequenze di gioco: 
dalla fuga dal palazzo-prigione iniziale 
alla corsa senza fiato tra i vialetti 
oscuri del parco, dall'esplorazione delle 
fogne ai misteriosi segreti del castello, 
il nostro eroe affronterà avvenimenti 
caratterizzati da un taglio delle riprese 
e da continui cambi di inquadratura 
degni dei più celebri action movie 
in carne e ossa. Sequenze, queste, 
che si alternano ad altri momenti più 
cerebrali, caratterizzati da puzzle game 
di ogni genere e a momenti ancora più 
action in cui ci si siederà alla guida di 
auto e veicoli a motore in genere. Tanta 
adrenalina e tanta varietà di situazioni 
(non possono mancare gli scontri con 
i boss più o meno ovvi, o sequenze di 
combattimento preordinate in ambienti 
chiusi), garantiscono all'utente un'al- 
tissima dose di vivacità nella quale si 
scorge forse uno dei pochi difetti di 
AitD, di cui parleremo in maniera più 
dettagliata in seguito: la difficoltà, 
in alcune situazioni, a gestire 
collisioni, spostamenti e 
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Q II Central Park di AitD non è l'oasi verde che tutti conosciamo, ma un luogo lugubre e pieno di misteri. 
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Q Le scene d'azione comprendono scalate a edifici, lunghi inseguimenti in auto, pericolosi 
tunnel sotterranei da esplorare e così via. Una discreta varietà su cui troneggia l'ampio 
spazio aperto di Central Park. 



compenetrazioni rovina, nei frangenti 
più complessi, un'atmosfera per il resto 
eccelsa e carica come in pochi titoli 
dell'ultima generazione. 

COSA MI METTO 
ADDOSSO E PERCHÈ 

Non è certo il momento di parlare 
di difetti, questo, anche perché 
non abbiamo ancora considerato 
alcuni degli elementi di gameplay più 
spettacolari e avvincenti del titolo. Su 
tutti spicca il sistema di inventario, 
che trova posto nell'impermeabile del 
nostro eroe: attraverso le tasche e gli 
slot della giacca, il protagonista può 
contare su una raccolta di oggetti e 
armi davvero impressionante, benché 
non infinita. Scordatevi di portare con 
voi estintori, pianoforti a coda o altri 
oggetti poco credibili: nell'impermea- 



bile ci stanno alcune bottiglie, torce, 
batterie, munizioni e altre cose come 
cacciaviti, coltelli, nastri adesivi e 
fazzoletti. Alcuni di questi possono 
sembrare oggetti inoffensivi: ciò 
perché il sistema di combattimento 
obbliga il giocatore a improvvisare in 
molte situazioni, cercando combi- 
nazioni adatte ad affrontare i nemici 
con quello che si riesce a trovare per 
strada. Mi spiego meglio attraverso 
alcuni esempi: una bottiglia di alcol 
può essere utilizzata insieme a uno 
straccio come molotov, oppure, se 
abbinata a un nastro adesivo, può 
diventare una bomba a tempo da 
posizionare lungo un muro o ancora 
può bagnare i proiettili della pistola 
per creare colpi infuocati ben più 
letali delle semplici pallottole (già, 
il fuoco è l'unico elemento in grado 



ATTRAVERSO LE TASCHE E GLI SLOT DELLA GIACCA, IL 

PROTAGONISTA PUÒ PORTARE DIETRO 

UNA RACCOLTA DI OGGETTI E ARMI DAVVERO 

IMPRESSIONANTE, RENCHE NON INFINITA 




Q Alcuni inseguimenti in auto sono tra le sezioni più frustranti di Alone in the Dark: 
l'inerzia del veicolo e la meccanica delle collisioni possono far perdere la pazienza un 
buon numero di volte... 



di disintegrare definitivamente gran 
parte dei mostri di AitD). E questo 
solo parlando delle bottiglie esplosive: 
provare a usare una bomboletta spray 
con un accendino genera un piccolo 
lanciafiamme portatile (peccato che 
le bombolette spesso siano anche 
i medicinali per curare le ferite...), 
così come avvicinare al fuoco un 
pezzo di legno offre al giocatore una 
miriade di soluzioni differenti per lo 
stesso problema. Un approccio nuovo, 
questo delle combinazioni tra equi- 
paggiamento, ambiente e nemici, così 
coinvolgente e dannatamente centrale 
da catturare l'attenzione dell'utente e 
svecchiare definitivamente il classico 
concetto di "arsenale". Insomma, 
giocare al "piccolo chimico" può dare 
vita a trappole micidiali: chiedetelo 
a quella specie di zombi che si sono 
trovati a seguire una traccia di sangue 
e sono rimasti scottati dall'esplosione 
di una molotov al momento giusto... 

CONTROLLARE LA SITUAZIONE 

La gestione dell'inventario avviene in 



tempo reale e questo obbliga spesso 
il giocatore a trovare il tempo per 
combinare oggetti e "costruire" armi. 
Fortunatamente il sistema di controllo 
permette, a discrezione dell'utente, 
di creare quattro diverse combina- 
zioni preimpostate, un aiuto non da 
poco nei momenti più confusi del 
gioco. Parlando di questa selezione 
di armi, siamo caduti inevitabilmente 
nell'argomento "sistema di controllo". 
In questo caso è necessario muovere 
una piccola critica al lavoro svolto da 
Eden Games: dovendo scegliere se 
utilizzare la tastiera o un pad si nota 
infatti, in maniera piuttosto marcata, 
l'impronta "consolara" di AitD. Il si- 
stema di controllo a tastiera, anche se 
configurabile, è composto da decine 
di comandi differenti decisamente 
poco pratici e mal congeniati. 
Sono presenti set diversi per il con- 
trollo dei movimenti, dell'inventario, 
della guida di veicoli e via di questo 
passo. 

Optando per un pad riusciamo invece 
ad avere il massimo del controllo, 
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SE NE AVETE LA POSSIBILITÀ, MOLLATE MOUSE E TA- 
STIERA E IMBRACCIATE UN BEL JOYPAD ANALOGICO 




^ 



■■ Il 



FUOCO VIVO ADDOSSO 



Il fuoco è l'elemento di gioco con cui l'eroe di AitD ha più spesso a che fare. Unico 
strumento in grado di debellare senza condizioni ogni forma di nemico generato dalla 
"cicatrice vivente", il fuoco in AitD è anche un piccolo gioiello di complessità fisica. Capa- 
ce di propagarsi su materiali e superfici diversi in tempi e modi piuttosto realistici, una 
piccola fiamma può dare vita a un vero e proprio inferno indomabile o creare la miglior 
trappola possibile per i nemici. La sua presenza e il suo controllo sono tra le migliori armi 
nell'arsenale di Edward... ricordatevelo! 



O II player DVD che funge da menu, in tutto il suo splendore. Al giocatore è permesso salta- 
re avanti e indietro: per sbloccare il capitolo successivo è comunque necessario arrivare a 
una determinata quota di sequenze completate, generalmente il 75% di ogni area. 



specialmente per quanto riguarda 
alcuni degli "spostamenti analogici" 
del personaggio: brandendo un basto- 
ne, infatti, è necessario compiere dei 
movimenti rotatori da sinistra a destra 
per sferrare dei colpi, oppure dall'alto 
al basso per colpire un nemico a ter- 
ra, o ancora da indietro ad avanti per 
sfondare una porta o un muro. 
La poca precisione di questi movi- 
menti, utilizzando il mouse come 
periferica di controllo, obbliga a 
spendere qualche soldino in più per 
portarsi a casa un 



pad che permetta di godere appieno 
del titolo. 

QUESTIONE DI FEELING 

L'interfaccia di controllo e la difficoltà 
di gestire decine di comandi diversi 
non sono gli unici elementi che 
tendeno a limitare, seppur marginal- 
mente, l'esperienza di AitD. Come 
si diceva, il gioco ha come pecca 
più rilevante una certa difficoltà 
nella gestione di situazioni piuttosto 
complicate nelle quali scenario, nemi- 
ci e personaggio devono interagire 
contemporaneamente con elementi 
"letali" come burroni, incendi o 
altri pericoli, con risultati spesso 
frustranti per l'utente, costretto 
a ripetere un'intera sequenza 
per un movimento del tutto 
ingiustificato del protagonista 
o di un veicolo. Difetti non 
così importanti da inficiare 



in maniera eccessiva l'esperienza di 
gioco, ma sufficienti a confondere le 
idee quel tanto che basta: sarebbero 
sufficienti i comunque splendidi 
cambi di inquadratura (il sistema di 
movimento è "relativo", quindi ad 
ogni cambio di telecamera dobbia- 
mo aggiustare il senso di marcia) a 
complicare la vita... 
Questi piccoli nei non fanno altro che 
amplificare il già citato senso di fru- 
strazione, forte quasi per definizione 
in questo genere. Lo stesso discorso, 
poi, può essere fatto per l'impatto 
strettamente estetico di AitD. A fronte 
di scene ricche di scorci spettacolari 
e sequenze incredibilmente gonfie di 
elementi, dobbiamo segnalare una ri- 
levante mancanza di fluidità in alcune 
animazioni e un'espressività piuttosto 
limitata nei volti dei personaggi. Un 
peccato, anche se, a onor del vero, il 
gioco si comporta in maniera più che 
decente con una richiesta hardware 
decisamente al di sotto di quello che 
generalmente ci si aspetterebbe da 
un uso così massiccio di grafica e 
ambienti tridimensionali. Con una 
macchina appena superiore alle 
specifiche minime, AitD è risultato 
generalmente fluido a una risoluzione 
piuttosto contenuta (la classica 1024, 
per intenderci) ma con filtri antialia- 



O E cco uno degli esempi di errata gestione del posizionamento e delle collisioni: 
brandendo un palo di ferro il protagonista si è inspiegabilmente spostato all'in- 
dietro, cadendo nel vuoto... 
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sing e dettagli portati al massimo. A 
conti fatti, quindi, possiamo ritenerci 
soddisfatti di un titolo in grado di 
riportare sui nostri monitor un genere 
tra i più trascurati dell'ultimo periodo, 
forte di innovazioni di gameplay 
interessanti, di una veste grafica e di 
un taglio action notevoli, ma anche 
ricco di piccoli difetti di rifinitura che 
impediscono al titolo Eden Games di 
spiccare il volo verso l'olimpo a cui 
in molti credevano fosse 
destinato. 





GIUDIZIO 



Il nuovo Alone in the Dark è un titolo asso- 
lutamente di pregio nell'ambito degli action 
adventure. Dalla sua può mettere in campo una 
"mitologia" legata agli illustri predecessori, un 
uso sapiente di azione e spettacolarità nelle 
sequenze più movimentate, un ampio tasso di 
novità per quanto riguarda gestione e utilizzo di 
armi ed equipaggiamento, un sistema di episodi 
e sequenze a prova di "punto impossibile da 
superare". Tutto ottimo, allora? No, purtroppo a 
limitare seppur marginalmente un prodotto co- 
munque molto consigliato a tutti gli appassionati 
del genere, vanno segnalati alcuni difetti nella 
gestione delle collisioni e nel comportamento e 
nel posizionamento di personaggio e nemici nel 
mondo. Queste cose, unite ad alcune piccole im- 
precisioni in termini di poligoni e di fluidità delle 
animazioni, fanno da contraltare a una serie di 
pregi comunque impossibili da non sottolineare. 



PRO E CONTRO 



[+1 Novità per il genere e richiami ai 
predecessori 

1+1 Tanta azione e una trama ricca di 
dettagli 

■{ Qualche difetto di collisione e di 
posizionamento 
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ESCLUSIUH!! 
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clicca qui e guarda il trailer! 




'Tarmare" in uno strategico? Ma stiamo scherzando? 



Evidentemente qualcuno è mol- 
to più che serio se, dopo una 
settimana di gioco intensivo 
per potenziare le caratteristiche di 
base del mio esercito, sono qui a 
rendervi conto di uno degli strategici 
in tempo reale più insoliti degli 
ultimi anni, perlomeno dal punto di 
vista concettuale. Bastano, infatti, 
dieci minuti per accorgersi che il 
cuore "strategico" di Worldshift è 
contaminato da influenze boardgame 



in stile Warhammer con una spruzza- 
tina di MMORPG. Ma piccola, eh? 

IBRIDO DI RAZZA 

La struttura di base di Worldshift è 
quella di uno strategico in tempo 
reale nudo e crudo per quanto 
riguarda il multiplayer, e quella di 
un RPG punta e clicca durante la 
campagna a giocatore singolo. Que- 
sta differenza di stili è importante 
perché per potenziare l'esercito 



■ GPU: Single Gore 2 GHz (Single Gore 3 GHz) ■ RAM: 1.0 GB (1.5 GB) ■ Spazio su HB: 1 GB 
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da usare nelle battaglie online, il 
giocatore deve cimentarsi il più 
possibile nelle missioni della cam- 
pagna single player: più riuscirà a 



portarne a termine, più bonus potrà 
spendere nel potenziamento delle 
tre fazioni a disposizione. Non solo: 
i vari potenziamenti (vedi box) da 



L'OBIETTIVO PRIMARIO E QUELLO DI CONTROLLARE 
I GIACIMENTI DI CRISTALLI COSTRUENDOCI SOPRA 
L'UNICA STRUTTURA RESA DISPONIBILE DAL GIOCO 




lussureggiante, deserto, rocce vulcaniche e pianure erbose fanno da co 
ppe più giocate. In multiplayer possono essere anche generate casualme 



nari da affrontare in solitario gli obiettivi sono i soliti: aprire passaggi, 
; e passare sotto il naso delle unità nemiche. 
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OGNI FAZIONE HA LE SUE DIFFERENZE PER QUANTO 

RIGUARDA LE AGILITÀ UTILIZZABILI DA PARTE DELLE 

UNITA MIGLIORI 
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METTI LA BIRRA IN FRESCO. 



O L'unico edificio potenziabile è l'estrattore principale, che fa anche linea di produ- 
zione. È in grado di lanciare attacchi molto potenti, ovviamente al costo dei crediti 
ottenuti dall'estrazione. 



spendere possono essere accumulati 
anche giocando in cooperative con 
uno o due giocatori umani, oppure 
vincendo gli scontri online contro 
altri utenti. Se da soli si tratta 
semplicemente di scarrozzare attra- 
verso la mappa una serie di unità 
predefinite affrontando una serie di 
combattimenti ripetuti alla nausea, 
in multiplayer l'obiettivo primario è 
quello di controllare giacimenti di 
cristalli costruendoci sopra l'unica 
struttura edificabilc del gioco, ovvero 
un estrattore in grado di generare 
unità e accumulare denaro per 
rimpiazzare le milizie defunte. Più 
estrattori si possiedono, maggiore 
sono il controllo tattico della mappa 
e la disponibilità immediata di risor- 



se: null'altro può essere costruito, 
a testimonianza della volontà degli 
sviluppatori di far concentrare il 
giocatore sulla gestione del piccolo 
esercito a sua disposizione. 

PANCHINA LUNGA 

Visto lo stretto limite posto alla 
produzione di unità, appare chiaro 
fin da subito come il gameplay di 
Worldshift sia basato sull'utilizzo 
delle truppe a disposizione, truppe 
suddivise in due tipologie: unità 
d'elite e fanteria, rappresentate da 
quattro varianti ciascuna. La compo- 
sizione deve essere eseguita prima 
di entrare in partita: questo significa 
che, una volta scelta la formazione 
"titolare" con cui giocare, non si 



E, oltre alla birra, infila in frigo anche la bomba nucleare tattica! Quando Playlogic presen- 
tò Worldshift alla stampa mondiale lo definì l'erede di Starcraft per quanto riguardava il 
gameplay e la presenza di tre fazioni diverse tra loro. Pur dissentendo da questa dichia- 
razione per le motivazioni espresse nel corso della recensione, non si può fare a meno di 
notare la presenza di un punto di contatto tutto sommato evidente come la caratterizzazio- 
ne delle tre razze presenti nel gioco. Le somiglianze caratteriali con Terran, Zerg e Protoss 
sono evidenti, non tanto nella composizione delle unità, quanto per lo stile grafico delle 
stesse e delle strutture (i centri di controllo) edificabili sugli Xenoliti. La razza terrestre 
utilizza tute da combattimento in perfetto stile Mechwarrior e si impiega durante la cam- 
pagna single player. Gli alieni, il cosiddetto "Culto", richiamano fortemente la natura ani- 
malesca degli Zerg con creature aracniformi mescolate a unità d'elite simili a eterei non 
morti, in grado di usare la magia dalla distanza. Buon ultima abbiamo la "Tribù", ovvero la 
fazione degli umani sopravvissuti alla piaga che ha sterminato il pianeta: l'ispirazione ai 
Protoss è anche in questo caso molto evidente. Le differenze in termini di utilizzo delle tre 
fazioni ci sono, ma non sono così marcate come per il capolavoro Blizzard: manca infatti 
tutta la caratterizzazione relativa alla costruzione delle strutture in grado di presidiare in 
modo diverso il territorio intorno alla base perché, di fatto, non esiste una vera e propria 
"base". Anche i meccanismi di produzione sono simili: il settore in cui si concentrano le 
differenze è quindi quello delle abilità speciali a disposizione delle unità d'elite. 



potranno produrre soldati diversi. 
Inizialmente può sembrare una 
limitazione, ma in realtà si tratta di 
uno dei pregi maggiori del gioco: le 
combinazioni possibili sono infatti 
numerose e permettono di creare 
il mix giusto per il proprio stile 
mettendo l'avversario in condizione 
di non sapere con esattezza 
cosa si troverà di fronte. 
Durante gli scontri, 
il controllo è 
molto semplice: 
la fanteria 
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ingaggia automaticamente tutti gli 
avversari a portata, e la stessa cosa 
fanno le unità d'elite con l'attacco 
di base, benché, in questo caso, 
sono le loro abilità speciali a fare 
la differenza tra la vittoria e la 
sconfitta. Saperle dosare nel modo 
migliore a seconda della situazione è 
la chiave per vincere anche quando 
ci si ritrova in inferiorità numeri- 
ca, soprattutto perché tali abilità 
usano mana (il gioco la chiama, più 
prosaicamente, energia) e la loro 
ricarica è piuttosto lenta. Una buona 
combinazione di abilità d'attacco 
dalla distanza, in collaborazione 
con il posizionamento oculato 
della carne da cannone e l'uso at- 
tento dei medici presenti sotto 
varie forme per tutte e tre le 
fazioni, sono alla base delle 
tattiche di buona qualità. 
Non credo di scandalizzare 
nessuno se dico che questo 
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Q Gli effetti delle esplosioni sono numerosi e ben realizzati. Anche se non è ai livelli di 
Company of Heroes, il motore grafico si difende bene. 



sistema di combattimento non è 
particolarmente nuovo: la presenza 
degli eroi dotati di skill speciali 
risale ai tempi di Warcraft Mie 
molti attacchi appaiono chiaramente 
ripresi dalla serie Warhammer: Mark 
of Chaos, anche se in questo caso 
sono assenti i concetti di duello 1 
Vs. 1 e assedio. 

CAP LIMIT 

Il miscuglio di generi accennato nel 
paragrafo introduttivo la dice lunga 
su come Black Sea sia effettivamente 
riuscita a dar vita a un ibrido in grado 
di esprimere il massimo delle proprie 
potenzialità in occasione degli 
scontri online. Il fascino maggiore è 
rappresentato essenzialmente dalla 



moltitudine di combinazioni avver- 
sarie cui ci si può trovare di fronte 
in partite 1 Vs. 1, 2 Vs. 2 e 3 Vs. 3 
in base alla scelta della formazione 
effettuata dagli avversari. Non solo: 
sbloccare determinati bonus cambia 
le prestazioni del proprio esercito, un 
ulteriore elemento in grado di rendere 
meno prevedibili le tattiche del ne- 
mico. Un difensivista può prediligere 
bonus di cura e armature molto 
elevati, da applicare alla fanteria di 
prima linea mentre le armi da lancio 
e le unità d'elite colpiscono duro 
dalle retrovie. Allo stesso modo, si 
possono scegliere alti valori d'attacco 
delle unità d'assalto a discapito della 
protezione o un misto di entrambe le 
cose. Riuscire a leggere immediata- 



RIUSCIRE A LEGGERE IMMEDIATAMENTE 

LA SITUAZIONE SOLO GUARDANDO LE TRUPPE 

NEMICHE NON E COSA DA TUTTI 




O Ecco una reliquia pronta per essere raccolta: quando si sviluppano le abilità della 
propria fazione, questi oggettini sono una vera manna dal cielo. 



mente la situazione solo guardando 
le truppe nemiche non è da tutti: 
occorre grande intuito per mettere 
in atto le necessarie contromosse 
che permettano di vincere battaglie 
molto brevi e intense, in cui diventa 
difficile recuperare in seguito a un 
paio di mosse sbagliate. Inoltre, 
considerato il bassissimo cap limit, 
è molto frequente tenere il gruppo 
compatto: capita quindi raramente di 
essere coinvolti in scontri in più punti 
della mappa. Worldshift è, in altre 
parole, un gioco piuttosto immediato: 
è facile apprendere velocemente i ru- 
dimenti del controllo di ogni fazione 
e portare le varie abilità al massimo 
dell'efficacia. A tali pregi si assom- 
mano tuttavia alcuni difetti, che gli 
impediscono di arrivare al "bollino 
qualità". Vediamoli insieme. 

LIVELLO TATTICO 

Gli elementi meno convincenti di 



Worldshift sono essenzialmente due, 
ovvero lo spessore della campagna 
single player e la meccanica del 
multiplayer, legata alla conquista 
e gestione del territorio. Nel primo 
caso, la necessità di raggranellare 
un minimo di potenziamenti per pre- 
pararsi alle sfide online costringe il 
giocatore ad affrontare buona parte 
delle missioni singole o in coope- 
rativa per sviluppare al massimo le 
potenzialità di almeno una fazione. 
Ottenere gli upgrade vincendo le 
partite online (vedi box) è infatti 
molto difficile per i novizi o anche 
per chi sta partendo da zero nello 
sviluppo di una razza. Per arrivare al 
top di tutte e tre le fazioni occorre 
ripetere più di una volta l'intero per- 
corso single player: una procedura 
non piacevolissima a causa dello 
scarso appeal delle missioni propo- 
ste in singolo. Il secondo appunto da 
muovere riguarda la natura stessa del 




OTTENERE I POTENZIAMENTI VINCENDO 
LE PARTITE ONLINE È MOLTO DIFFICILE SIA 
PER I NOVIZI, SIA PER CHI STA PARTENDO 

DA ZERO NELLO SVILOPPO DI DNA RAZZA 
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RELIQUIE A GO-GO 



Il sistema di potenziamento delle fazioni utilizzabili funziona in 
modo piuttosto semplice. Portando a termine con successo 
una missione della campagna in solitario o uno scenario coo- 
perativo, è possibile scegliere un potenziamento da spendere 
per ognuna delle razze giocabili. Tali bonus possono essere 
anche estratti da alcuni artefatti presenti in modo casuale 
all'interno delle varie mappe o acquistati investendo i punti 
ottenuti giocando (e vincendo) il maggior numero possibile 
di scontri online contro altri avversari umani. Questi bonus 

aumentano le capacità offensive o difensive delle milizie assoldagli (riquadro sinistro). Se 
ne possono trovare di diversi tipi anche per la stessa unità e possono essere equipaggiati 
a piacere prima di uno scontro. Una volta accumulati molti bonus di cui non s'intendono 
sfruttare le capacità, è possibile scartarli per ottenere un cristallo da investire nel poten- 
ziamento dell'intera fazione (riquadro a destra). A intervalli regolari è possibile evolvere 
ciascuna delle razze verso una specializzazione superiore per quanto riguarda la salute a 
disposizione, l'energia da usare per le varie abilità, le armature e così via. 




Q L'ultima linea di difesa prima della caduta dell'estrattore principale: quando si è sotto 
pressione diventa difficile recuperare terreno, soprattutto se gli avversari stanno 
sfruttando due terzi dei giacimenti presenti in una mappa. 



gioco, spostata più sulla meccanica 
di un boardgame in stile Warham- 
mer che a quella di uno strategico 
in tempo reale vero e proprio. La 
mancanza quasi totale di strutture 
da edificare ha una conseguenza 
immediata: il controllo della mappa 
è limitato solo ai centri di estrazione 
dei minerali (upgradabili in basi di 
produzione), cosa che toglie al game- 
play buona parte della complessità di 
uno strategico "tradizionale", come 
il controllare punti d'accesso a deter- 
minate zone dello scenario strategica- 
mente importanti. Inoltre, l'assenza 
di strutture riduce drasticamente le 
possibilità di sviluppare tecnologie 



in grado di portare a nuove unità o 
abilità speciali da impiegare sul cam- 
po. Uniamo a questo il bassissimo 
limite posto alle milizie producibili 
(non si superano le trenta) e ci si 
rende conto che il livello tattico di 
Worldshift è più basso di buona parte 
della concorrenza attuale e anche di 
quella di qualche anno fa. 

ESSENZIALMENTE, NO ZOOM 

Tecnicamente parlando, Worldshift 
è un prodotto discreto: le mappe 
sono basate su una mezza dozzina di 
ambientazioni, tutte realizzate senza 
infamia né lode. Le unità fanno la 
loro discreta figura, benché non sia 



possibile zoomare al massimo del 
dettaglio: il vero punto di forza sono 
gli effetti di armi e "incantesimi", 
che rendono gli scontri moderata- 
mente pirotecnici. A parte questo, 
non ci sono altri elementi di spicco 
in grado di avvicinare Worldshift 
al punto di riferimento del genere, 
ovvero l'Essence Engine con cui Relic 
Entertainment ha realizzato Company 
of Heroes e le ultime espansioni di 
Warhammer 40.000: Dawn of War. 
Anche il sonoro svolge onestamente il 
suo lavoro senza farsi notare troppo, 
malgrado qualche improvviso sbalzo 
nel volume di musica e parlato, un 
problema segnalato anche da molti 
dei partecipanti alla beta. Black Sea 
Studios ha tuttavia precisato che 
questi inconvenienti sono in fase di 
risoluzione. Buon ultimo abbiamo il 
netcode, decisamente efficiente in 
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ogni condizione anche su connessioni 
con poca banda. Del resto, quando 
a schermo non sono presenti più di 
duecento unità da gestire negli scon- 
tri 3vs3, è lecito attendersi qualcosa 
di simile alla perfezione, no? 



(} La carneficina finale prima della vittoria: la massa critica è sempre fondamentale per 
vincere, nonostante il tetto massimo delle unità producibili sia molto basso. 



GIUDIZIO 




Worldshift è uno strategico dal concept ibrido 
tutto sommato di buona qualità: anche se 
dal punto di vista estetico non si può definire 
rivoluzionario, ha tutte le carte in regola per 
proporre qualcosa di diverso a un pubblico 
affamato di novità quale quello degli amanti 
degli RTS. La sua immediatezza lo mette in 
condizione di dar vita a partite divertenti grazie 
alle poche unità da comandare e all'intuitivo 
sistema di controllo del territorio. L'essere 
obbligati, almeno all'inizio, a ripetere spesso 
una serie di missioni single player non sempre 
esaltanti, limita l'appeal della crescita delle pro- 
prie fazioni. I reduci da prodotti maggiormente 
complessi, inoltre, potrebbero storcere il naso 
davanti alla più totale mancanza di microma- 
nagement su cui spremere le proprie meningi. 
Consci di questo, resta il fatto che per 20 euro 
I sacrificio si può fare anche a cuor leggero... 



PRO E CONTRO 



Fazioni personalizzabili 

Facile da prendere in mano... 

[^| ... ma tatticamente inferiore alla 
concorrenza 

Single player ripetitivo e a volte 
frustrante 



PARAMETRI 



***** 
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***** 
CARISMA ***** 



QUALITÀ/PREZZO 

GRAFICA 

SONORO 

GIOCABILITÀ 

LONGEVITÀ 
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clicca qui e guarda il trailer! 



Il gioco di guida più arcade di sempre torna in pista per 
annientare, ancora una volta, la vostra vita sociale. 
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Connessione: Adsl ■ Scheda video: ATI Radeon 0700/Mdia GeForce ti 4600 (ATI Badeon X800/Nvidia GeForce 6600) 



www.trackmania.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Esistono giochi che, per loro 
natura, riescono a incarnare il 
concetto di divertimento come 
pochi altri: appartengono di diritto a 
questa categoria i prodotti di guida 
arcade che nel corso degli ultimi tre 
lustri hanno portato ore di spensie- 
ratezza nei cuori di tutti i bambinoni 
che per anni si sono dilettati a giocare 
con le macchinine. Dopo Stunt Car 



Racer e Dethkartz e altri titoli sui 
generis, il punto d'arrivo dei giochi 
di guida arcade basati sul concetto 
di ottovolante ha un solo nome: 
Trackmania. 

ASSUEFAZIONE STUNT 

A uso e consumo di quei pochi tra 
voi che non lo conoscessero, ecco un 
veloce riassunto delle caratteristiche 




salienti di un brand con ormai quattro 
anni di onorato servizio alle spalle. La 
serie è infatti giunta al quinto capitolo 
e, dopo Trackmania e i capitoli Sunri- 



se, Nations e United, ecco la versione 
Forever di quest'ultimo, che aggiunge 
al pacchetto precedente una serie di 
contenuti inediti che trovate nel box in 



LE PISTE POSSONO ASSUMERE CONFORMAZIONI 

DEGNE DI UN ROLLERCOASTER DISEGNATO DA UN 

MANIACO OMICIDA 




Q Gioco di scie per un balzo a 780 KM/h. Il problema è l'atterraggio, quasi sempre a 
ridosso di una curva. 



Q? In occasione di salti o manovre particolarmente impegnative, spesso il gioco cambia 
inquadratura: spettacolare ma anche fastidioso se non si è perfettamente in traiettoria. 
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IL MOTORE GRAFICO E LO STESSO DAI TEMPI DI 

SUNRISE E SI PUÒ DIRE SENZA TEMA DI SMENTITA 

CHE SIA INVECCHIATO MOLTO BENE 
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TROVA LE DIFFERENZE 



Q In pieno deserto, su vecchi scassoni ultramolleggiati. Occhio ai salti sopra i canyon.., 



queste pagine. Stiamo parlando di un 
racing game completamente arcade, 
fruibile tramite tastiera o controller 
analogico, che mette il giocatore alle 
prese con una serie di piste dalla con- 
formazione variabile, che spazia dal 
noioso al completamente folle. Non 
ci sono bonus da raccogliere, volanti 
da montare o sportellate da elargire 
(a causa dell'assenza di collisioni): è 
sufficiente saper accelerare, frenare 
o curvare al momento giusto per 
arrivare primi al traguardo. La vera 
sfida è rappresentata dalla conoscenza 
delle piste, che, come detto, possono 
assumere conformazioni degne di un 
Rollercoaster disegnato da un maniaco 
omicida. L'affrontare salti chilometrici, 
giri della morte e piattaforme sospese 
nel vuoto è reso ancora più complicato 
dalla presenza di zone del tracciato 
in grado di accelerare brutalmente la 



velocità della vettura o spegnere del 
tutto il motore, obbligando a imparare 
la pista a perfezione per riuscire a 
spuntare il tempo migliore. A rendere 
letteralmente infinita ogni versione di 
Trackmania pubblicata finora ci pensa 
l'editor: grazie a un'interfaccia in 
perfetto stile LEGO, anche il più fesso 
dei giocatori può dar vita a tracciati 
assurdi che, con un paio di semplici 
click, possono essere messi a disposi- 
zione della community per tiratissime 
gare in multiplayer. Semplicità e 
immediatezza di questo prodotto sono 
talmente accattivanti che, nel volgere 
di pochi minuti, si viene risucchiati in 
un vortice di dipendenza convulsiva 
che fa trascorrere ore e ore nel tenta- 
tivo di migliorare un tempo o eseguire 
uno stunt in apparenza impossibile. 
Con la tastiera il gioco è divertente 
ma notevolmente impreciso: collegate 



^ Ho come la sensazione di non farcela. Ma leggerissima, eh.. 




Le novità rispetto al predecessore non sono in 

termini di contenuti ma d'interfaccia grafica e di 

opzioni studiate per mantenere sempre viva e attiva 

la community: direttamente dal gioco è possibile 

accedere ai siti dedicati al modding di tracciati e 

vetture e registrare filmati delle proprie prestazioni 

pronti per essere condivisi. Anche il sistema di 

classifiche ha subito una parziale revisione: ora è 

possibile cimentarsi nelle ladder a livello regionale, 

nazionale e mondiale grazie all'attivazione di un 

server unificato accessibile a tutti. Per finire, la grafica di tre am 

(Deserto, Neve e Rally) è stata ritoccata con anche l'aggiunta di 

nell'editor dello stadio. 




bientazioni principali 
nuovi blocchi utilizza 



bili 



invece un pad analogico e la vostra 
vita sarà segnata per sempre. 

NIENTE DI NUOVO 
SOTTO IL SUNRISE 

Anche questa versione di Trackmania 
presenta questi concetti di base del 
gameplay senza alcuna velleità di 
cambiamento o innovazione. Si tratta, 
di un'espansione di Trackmania United 
che introduce alcune novità tutto 
sommato non sostanziali: i possessori 
di Nations e United possono infatti 
aggiornare senza spese la loro versione 
a Forever, mentre chi vuole avere un 
assaggio della serie può scaricare dal 
sito ufficiale la versione gratuita, che 
permette di accedere a una parte delle 
novità. È possibile divertirsi in solitario 
su oltre sessanta piste, utilizzare 
l'editor o correre online contro gli altri 
possessori della versione gratuita o gli 
acquirenti nelle piste dello scenario 
"stadio". La versione scatolata (il gioco 
è anche scaricabile da Steam) propone 
tuttavia molti più contenuti: quattro 
modalità di corsa tra gara, piattafor- 
me, stunt e puzzle e 256 tracciati 
in suddivisi in sei ambientazioni di 
base da sbloccare progressivamente. 
In modalità carriera, ogni pista deve 
essere affrontata con un veicolo diverso 
(al quale dovrete abituarvi) e sarà ne- 
cessario ottenere almeno l'argento per 
passare al circuito successivo. 

PER MOLTI, PER TUTTI 

Oltre alle novità appena citate, poco 
altro rimane da dire oltre a quello che 
è stato puntualizzato dal buon Tode- 
schini nelle recensioni precedenti: il 
motore grafico è lo stesso fin dai tempi 
di Sunrise e si può dire, senza tema 
di smentita, che sia invecchiato molto 
bene. A una grafica pulita e fluida 
si aggiungono bassissime richieste 
hardware, che rendono questo prodotto 
accessibile a una base di utenti prati- 
camente infinita. È sufficiente montare 
sul proprio PC una scheda video da 
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128 MB, un processore da 1.5 GHz 
con 512 MB di RAM e il gioco girerà 
senza problemi in ogni condizione. An- 
che il netcode non ha subito particolari 
rimaneggiamenti: del resto, non serve 
alcun genere di evoluzione per giocare 
in sessanta con le collisioni 
disattivate, no? (fè? 

1-- . 
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GIUDIZIO 



A metà tra la patch e l'espansione 
minimale, TMUF è il classico pacchetto 
senza pretese che fa fare alla serie TM 
l'ennesimo piccolo balzo in avanti verso 
la completezza strutturale. Il fatto che la 
stragrande maggioranza dei contenuti extra 
presenti in questa nuova versione del mar- 
chio Trackmania siano già a disposizione 
degli acquirenti di Nations e United sposta, 
ancora una volta, l'asse della valutazione 
su chi non conosce la serie o si è limitato 
al suo utilizzo in versione gratuita. Da 
questo punto di vista, non si può far altro 
che confermare l'opinione più che positiva 
inaugurata dal Todeskazzi in quattro anni 
di recensioni: TMUF è un vero "must nave" 
per i casual gamer della guida arcade fino 
al midollo, anche in virtù di un prezzo di 
listino ancora più allettante del solito. 



PRO E CONTRO 



|+1 Dà assuefazione 

H Infinito 

|+| Gira anche su una caffettiera 

H Poche novità di rilievo 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO 

GRAFICA 

SONORO 

GIOCABILITÀ 

LONGEVITÀ 

CARISMA 
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SVILUPPATORE: Sidequest PUBLISHER: EastAsia So 
MULTIPLAYER: Assente ■ LOCALIZZAZIONE: Assente 
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clicca qui e guarda il trailer! 



ìiii. \ 



Un terribile virus capace di colpire uomini, animali, robot, 
macchinari e frullatori elettrici sta devastando un intero si- 
stema planetario. Toccherà a noi salvarlo dalla minaccia, così 
potremo nuovamente farci un frappé in santa pace! 



■ CPU: Single Core 1 GHz (Single Core 2 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) ■ Spazio su HO: Non necessario 
K ■ Connessione: 5GK (ABSL) ■ Scheda Meo: Radeon 8500/GeForce4 64 MB (Badeon 8500/GeForce4 G4 MB) 

www.soldner-x.com ■ Paolo Besserpaolone@sprea.it 



Tanti, tantissimi anni fa, in una 
sala giochi lontana lontana, 
c'erano delle macchinette 
mangiasoldi che, invece di impove- 
rire gli incauti utenti con una triste 
ma convincente simulazione del 
poker, gli permettevano di diver- 
tirsi con tanti giochi colorati, che 



emettevano pure dei simpatici effetti 
sonori. Avevano nomi buffi e, in base 
al gameplay, venivano classificati 
come "platform", "puzzle" o "shoot 
'em up", in diverse varianti. A parte 
i giochi di guida, erano veramente 
pochi quelli che non apparteneva- 
no a una di queste tre categorie e 



tra gli shoot 'em up, che all'epoca 
traducevamo bonariamente in "spara 
e fuggi", ad andare per la maggiore 
erano quelli spaziali, a scorrimento 



orizzontale. Nei medesimi, una 
sfigatissima navicella era costretta 
a percorrere i lunghissimi livelli 
compiendo continui slalom tra i 



SOLDNER-X E IL TRIONFO DI UNA VECCHIA JDEA SU 

UNA PIATTAFORMA MODERNA: IL FASCINO E QUELLO 

DEI CAPOLAVORI DEL PASSATO 




QUESTO GIOCO SI PUÒ COMPRARE SOLO ONLINE E 

NON È TRADOTTO IN ITALIANO... MA IN FONDO A COSA 

SERVIRERRE UNA TRADUZIONE? 
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INSERT COIN 



Q Tra un livello e l'altro non mancano le scenette di intermezzo, costituite da una serie di 
slide e accompagnate da una voce narrante. 



proiettili sparati dagli avversari che, 
del tutto incuranti della loro infinita 
superiorità numerica, non esitavano 
ad affrontarla in copiose formazioni. 
E dopo aver rottamato, a suon di 
missili e laserate, tutte le navicelle 
aliene, di solito arrivava il mostrone 
finale, che andava affrontato con 
sapienti movenze e, soprattutto, 
con una bella scorta di monetine 
in tasca. 

COME Al VECCHI TEMPI... 

Oggi, quel genere giace seppellito 
nei ricordi, rinchiuso nelle ROM 
degli emulatori, scaricabile per qual- 
che euro su un cellulare alla moda 
e, ogni tanto, ha pure il coraggio di 
rifarsi vivo in qualche gioco sharewa- 
re o, al limite, in qualche cartuccia 
per console portatili. Nessuno, da 
anni, si è più posto il problema di 
sviluppare un prodotto del genere su 
PC, considerandolo del tutto privo 
di mercato, e chi lo ha fatto di solito 



era mosso soltanto dalla volontà di 
dimostrare il suo valore in qualche 
gara fra programmatori. È dunque 
impossibile trattenere lo stupore 
di fronte a Soldner-X Himmelsstur- 
mer, a cui abbrevieremo il titolo 
per comodità: altro che semplice 
esercizio di stile! Altro che "giochino 
shareware": questo è davvero un 
gioco "tripla-A d'altri tempi", ca- 
ratterizzato da una grafica 2D colora- 
tissima e dal dettaglio maniacale, 
dotata di più livelli di parallasse 
(caratteristica, questa, che ai tempi 
del C64 e dell'Amiga faceva gridare 
a tutti "ooooh!"), perfettamente 
tagliata per i 1280x1024 pixel o 
giù di lì, e assolutamente splendida 
da vedere su un monitor di grandi 
dimensioni, come per esempio un 
24" widescreen. Chi ha giocato 
per anni ai vari episodi di Gradius 
e di R-Type, dunque, si ritroverà 
piacevolmente a casa: ci sono tutti 
gli elementi "storici", dall'armamen- 




Che i programmatori della Side- 

quest si siano ispirati ai vecchi 

coin op è evidente anche da un 

piccolo particolare, individuabile 

nell'angolo inferiore destro della 

schermata dei menu: qui si può 

inserire -virtualmente s'intende 

- un secondo gettone con cui è 

possibile continuare la partita, ma 

è possibile farlo una volta sola. 

Come i coin op dell'epoca, si può 

giocare in due in modalità cooperativa, trasformando un'esperienza già moderata 

esaltante in un vero spasso. Manca solo la feritoia, e poi è perfetto! 



tamente 



to progressivo ai "robot bipedi", dai 
bonus che migliorano le prestazioni 
della navicella ai nemici kamikaze, 
passando per la classica pletora di 
effetti di luce che, per le schede 
video moderne, non sono neanche 
motivo di preoccupazione, ma che 
dal punto di vista scenografico fanno 
indubbiamente il loro porco lavoro. 

...MA CON GUSTO MODERNO! 

Soldner-X si lascia giocare proprio 
come i capisaldi del passato, ma 
senza replicarne eccessivamente i 
difetti. Una caratteristica interessan- 
te è la scelta delle armi: si possono 
migliorare raccogliendo i bonus ma 
ce n'è soltanto una manciata, e 
ognuna di esse è più o meno effi- 
ciente in base alla tipologia delle na- 
vicelle nemiche in arrivo. È possibile 
continuare una volta sola la partita, 
ma in questo caso potremmo trovarci 
nella peggiore delle situazioni con 
l'armamento base: un vero suicidio. 
Soldner-X non è localizzato e non 
è nemmeno importato in Italia, 
bisogna per forza comprarlo online 
sul sito di Play-Asia (www.play-asia. 
com), ma ormai questo genere di 
acquisti non dovrebbe spaventare 
più nessuno. Pregevole, inoltre, la 
colonna sonora, disponibile anche 



(} La perfidia è un campo minato fluttuante, all'interno del quale 
troviamo anche le solite orde di nemici pronte ad accoglierci. 



^ La varietà dei mondi di questo gioco è davvero incredibile, seconda 
solamente al dettaglio e ai colori con cui i medesimi sono dipinti. 



su un CD che viene venduto assieme 
al gioco nell'edizione limitata. Come 
ciliegina sulla torta, va detto che 
non è nemmeno necessario installa- 
re nulla sull'hard disk: basta infilare 
il supporto nel lettore e cliccare su 
"Gioca". Chi ama gli arcade non può 
davvero farne a meno. 



GIUDIZIO 



Soldner-X è la dimostrazione che 
le vecchie idee, quando vengono 
riproposte con uno stile moderno, non 
solo sono dure a morire ma sono anche 
sempre attuali! Questo gioco farà let- 
teralmente impazzire chi ha amato gli 
spara e fuggi a scorrimento orizzontale 
degli anni '80 e non ha mai disdegnato 
una partita ai capisaldi del genere 
su SuperNintendo, MegaDrive e PC 
Engine. Assolutamente da affrontare 
con un joystick digitale o un joypad a 
sei tasti, Soldner-X saprà sicuramente 
cogliere il vostro plauso, sebbene il 
rischio di annoiarsi un po' sia sempre 
dietro l'angolo per chi nel frattempo 
si è, diciamo, "evoluto". Forse è un po' 
caro ma c'è un grande lavoro dietro: si 
vede, si sente e si gioca! 



PRO E CONTRO 




[+1 Grafica dettagliatissima 

S Divertimento di altri tempi 

H Forse è un po' troppo "classico" 

] Annoierà chi si è lasciato tutto 
alle spalle 
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Scegli la formula abbonamento che preferisci. 
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1 3 Riviste 

1 3 DVD Demo W 

13 Giochi completi 

Codice abbonamento: 
980-170-DV02-035 



DVD 
SCONTO 

25% •; 

1 3 Riviste 

1 3 DVD Demo I 
13 Giochi completi 

Codice abbonamento: 
980-170-DV02-035 
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con gioco, ALONE IN THE DARK! \ 
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Dopo un primo episodio velocemente dimenticato, Cyanide ci 
riprova coi cavalli, lasciando ancora a desiderare... 



■ CPU: Single Core 1,5 GHz (Single Gore 2 GHz) MBAM: 256 MB (1 GB) ■ Spazio su HB: 2 GB 
v ■ Connessione: ABSL ■ Scheda meo: 64 MB (128 MB) 

www.hrm2.net ■ Luca Seggio 



Nel corso degli anni i france- 
si Cyanide si sono contrad- 
distinti per la realizzazione 
di manageriali decisamente sui 
generis, capaci di portare sui no- 
stri monitor biciclette, barche da 
regata e cavalli. E proprio i simpa- 
tici quadrupedi tornano a essere 
protagonisti di un gioco, sequel 
del prescindibile Horse Racing 



Manager uscito qualche annetto 
fa. Il nuovo prodotto transalpino, 
prendendo le mosse da quanto 
già proposto dal predecessore, ci 
darà l'opportunità di approcciare 
il mondo dell'ippica da tre diverse 
prospettive: proprietario di scu- 
deria, fantino e scommettitore, il 
tutto sotto il patrocinio del I ' ita- 
Man issi ma Snai. Come facilmente 




intuibile, i maggiori sforzi degli 
sviluppatori si sono concentrati 
sulla prima tipologia di gioco, 



la più articolata e impegnativa, 
nonché la meglio riuscita sotto 
il profilo puramente ludico. Nei 



LA POSSIBILITÀ DI VESTIRE I PANNI DEL FANTINO, 

CURIOSA E ATTRAENTE SULLA CARTA, SI RIVELA 

BEN PRESTO UNA SCIALBA AGGIUNTA A UN GIÀ 

SCIALBO IMPIANTO GESTIONALE 
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SCOMMESSE: hAric; 




Q Ecco il nostro centro ippico visto dall'alto. Ancora spartano, ma destinato a un grande %} Abbiamo appena punt 
futuro. no? classificato... 



om e andata? Ultimo 
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C'È BEN POCO DA SALVARE IN HORSE RACING 

MANAGER 2, CHE SEMPLICEMENTE NON OFFRE 

ON SINGOLO MOTIVO VALIDO PER L'ACQUISTO 




^^ft^P^ 



Q Modelli poligonali scarsi e texture d'altri tempi: questa è la grafica di HRM2. 



panni di un imprenditore a caccia 
di fama e quattrini, ci ritroveremo 
a rilevare un modesto centro ippi- 
co con l'obiettivo di trasformarlo 
in una delle migliori scuderie 
del mondo. Nulla di nuovo sotto 
il sole, viste le modalità ormai 
collaudatissime che ci porteranno 
all'assunzione di personale spe- 
cializzato, all'ampliamento delle 
strutture e, ovviamente, all'acqui- 
sto dei cavalli. Se inizialmente 
potremo permetterci solo un paio 
di ronzini coi quali puntare a 
modesti piazzamenti nelle gare 
minori, col passare del tempo e 
con l'afflusso di denaro (potremo 
scommettere sulle corse anche in 
modalità proprietario) l'arrivo di 
pregiati purosangue accrescerà le 



nostre possibilità di vittoria. Come 
detto, la modalità più propria- 
mente manageriale del gioco non 
propone nulla di davvero inedito, 
ricalcando in maniera poco con- 
vinta quanto già visto in decine di 
altri prodotti dello stesso segmen- 
to. Dove Horse Racing Manager 2 
mostra qualche aspetto peculiare 
è nella schermata dedicata agli al- 
lenamenti dei cavalli: dalla scelta 
degli allenatori alle specialità da 
affinare, passando per una pro- 
grammazione settimanale molto 
completa, la sensazione di padro- 
neggiare tutte le componenti della 
preparazione atletica dei nostri 
equini sarà tangibile. Peccato che 
tutti gli altri versanti, in primis la 
gestione del personale e la scelta 



^ Gli ippodromi non spiccano per cura realizzativa. 









Q Nei panni di un fantino in una classica corsa di trotto. Poco o nulla emozionante... 



dei cavalli, risulteranno da subito 
troppo schematici e banali, privi 
di personalità e di rigore manage- 
riale. E non va meglio affrontando 
le altre due modalità di gioco. 
La possibilità di vestire i panni 
del fantino, curiosa e attraente 
sulla carta, si rivela ben presto 
una scialba aggiunta a un già 
scialbo impianto gestionale. 
Occhio soltanto a non sfiancare 
eccessivamente il cavallo. Per 
il resto, la cavalcata si risolverà 
in un classico passatempo da 
due tasti che non sfigurerebbe 
solo nella veste di minigioco. È 
soprattutto in questa modalità che 
la povertà realizzativa del titolo 
Cyanide si palesa in tutta la sua 
cubettosa mestizia: graficamente, 
Horse Racing Manager 2 sembra 
un prodotto di almeno sette, otto 
anni fa, popolato da curiose figure 
poligonali malamente modellate e 
animate. Per non parlare degli ip- 
podromi, deserte distese ricoperte 
da slavatissime texture. Insomma, 
una tristezza... 

Il punto più basso Horse Racing 
Manager 2 lo raggiunge tutta- 
via nella modalità Scommesse, 
nella quale potremo puntare soldi 
virtuali sulle varie corse che il 
gioco ci proporrà di volta in volta, 
nella speranza di diventare ricchi 
e tanto tanto felici. Come dite? 
Certo, senza soldi veri in ballo 
la scommessa contro il compu- 
ter ha ben poca ragion d'essere, 
riducendosi a uno stanco esercizio 
privo di qualsiasi attrattiva ludica, 
un po' come i pacchi di Affari 
Tuoi tanto amati dal Raffo qualche 
numero fa... 

C'è ben poco da salvare in Horse 
Racing Manager 2, un gioco che 
semplicemente non offre un sin- 
golo motivo valido per l'acquisto, 




né per gli amanti dei manageriali 
(troppo sciatto e privo di spunti 
realmente originali), né per gli 
appassionati di ippica, attratti 
da ben altre emozioni. Lasciatelo 
semplicemente dov'è... 



GIUDIZIO 



Tra i vari manageriali sfornati da Cyanide, la 
serie Horse Racing Manager resta con ogni 
probabilità il fanalino di coda nella classifica 
qualitativa della casa francese. Colpa in primo 
luogo di una struttura manageriale ridotta al 
minimo sindacale, con opzioni prese pari pari 
da mille altri giochi simili e riadattate in fretta 
e furia al contesto ippico. Siete davvero sicuri 
di volervi imbarcare in un gioco che si limite- 
rà a proporvi nomi da assumere o licenziare 
e un paio di allenamenti da programmare? 
No, vero? E che dire del giovane fantino che 
è in voi, frustrato da una modalità che non 
trasmette per nulla l'adrenalina delle piste? 
L'amante delle scommesse, infine, finirà 
paradossalmente per andare al Punto Snai 
più vicino a sperperare soldi veri piuttosto che 
esultare vanamente di fronte a schermate 
piene di denaro virtuale e tanta mestizia. 



PRO E CONTRO 



fjj Allenamenti discretamente 
articolati 

H Manageriale ridotto all'osso 

PI Grafica antidiluviana 

q La modalità Scommesse 
— è semplicemente inutile 



PARAMETRI 



QUALITÀ/PREZZO 4> ? ? 

GRAFICA m* ? ? s> * 

SONORO • • • 

GIOCABILITÀ <è # 

LONGEVITÀ <è <è # 

CARISMA <è<è<è<è<è 





SVILUPPATORE: Gamebryo PUBLISHER: Valusoft DISTRIBUTORE: Valve 
I MULTIPLAYER: Assente ■ LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO: $ 19,90 



Risnn Tycoon 3-. LOCHonuin 



Come far raccogliere ai detenuti la saponetta dal pavimento 
delle docce senza scatenare una rivolta... 



I CPU: Single Core 2 SHz (Single Core 3.0 GHz) ■ PAM: 512 MB (1 
I Selleria video: 



su HO: 1.5 GB 

1300//Màia 



www.valusoft.com ■ Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Beh, potrebbe non essere una 
cosa facile, anche per appas- 
sionati di gestionali con al loro 
attivo luna park, centri commerciali, 
città o intere galassie perfettamente 
amministrate. Stavolta si tratta di far 
rigare dritto dei galeotti, una categoria 
di soggetti che, per sua natura, ha 
bisogno di "attenzioni particolari" a 
ogni ora del giorno. Prison Tycoon 3: 



Lockdown è un simulatore di direttore 
carcerario realizzato da Valusoft e 
distribuito in Italia attraverso la 
piattaforma Steam alla modica cifra 
di diciannove dollari. Se avete sempre 
sognato di tirare la leva della "friggitri- 
ce" che voi stessi avete costruito, nulla 
vi potrà trattenere dall'arrivare alla fine 
di questa recensione, a meno che non 
abbiate già sbirciato il voto finale... 



Come gestionale, PT3L è un gioco 
dalla struttura piuttosto convenzionale: 
si tratta di tenere sotto controllo tutti 
gli aspetti di maggiore importanza 



di un carcere trasformandolo da un 
semplice complesso di celle, refettorio 
e cortile, in una struttura moderna. 
Per moderna non s'intende con tutti i 



IL PROBLEMA MAGGIORE DI PT3L E SICORAMENTE 

LO SCARSO FEEDBACK CHE SI RICEVE IN SEGOITO 

Al PROPRI INTERVENTI 
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NELLA GESTIONE DEI PRIGIONIERI OCCORRE 

DIVERSIFICARE IL TRATTAMENTO LORO RISERVATO 

IN BASE ALLA PERICOLOSITÀ SOCIALE 




^ 
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IL CARCERE MILITARE 



O I secondini mentre si imboscano nei loro uffici: occorre gestire con attenzione i percor- 
si di ronda, altrimenti il livello di sicurezza scende drasticamente. 



comfort che la tecnologia può fornire, 
ma completa di tutti gli optional che 
possano contribuire al recupero del 
condannato intesi come opportunità 
lavorative, cucine migliori e guardie 
più o meno arcigne. Non tutto oro è 
quello che luccica, tuttavia: aspirare al- 
l'eccellenza significa anche attrezzarsi 
per accogliere i criminali della peggior 
specie e questo comporta approntare 
diversi livelli di sicurezza, a partire da 
celle speciali fino alla costruzione del 
famigerato braccio della morte, con 
tanto di sedia elettrica in bella mostra. 
Pensate sia una cosa facile? In realtà 
non lo è, perché oltre all'espansione 
della struttura carceraria, occorre farsi 
carico del comportamento di tre tipi 
di unità: i galeotti, le guardie che li 



controllano e il vario personale ammi- 
nistrativo deputato alla soluzione delle 
problematiche di carattere economico 
e tecnico della prigione. Nella gestione 
dei prigionieri occorre diversificare il 
trattamento loro riservato in base alla 
pericolosità sociale: i più irrequieti 
devono essere strettamente sorvegliati, 
con un costo per le casse del carcere 
decisamente più elevato in termini di 
qualità delle strutture in cui vengono 
rinchiusi e professionalità delle guardie 
assunte per controllarli. Quelli meno 
pericolosi possono essere impiegati per 
avviare un ciclo produttivo all'interno 
del carcere: attraverso il loro duro lavo- 
ro è possibile arrivare all'indipendenza 
economica della prigione. 
Si tratta, ovviamente di un obiettivo 



^ Nuovi ospiti in arrivo: c'è anche un ergastolano! 




Come detto nel corpo del testo, l'unico 
modo trovato da Gamebryo per variare 
(ma di poco) la macchinosa monotonia 
del gameplay di PT3L è stato quello di 
introdurre la possibilità di gestire anche un 
carcere militare in perfetto stile Guantana- 
mo. In realtà, le differenze con le strutture 
correttive normali dedicate a uomini e 
donne sono poche: l'unico vero parametro 
in grado di far aumentare il punteggio ge- 
stionale della prigione è la possibilità di "ammorbidire" i galeotti più importanti per fargli 
confessare informazioni di un certo interesse per la sicurezza nazionale. 
Il pretesto sarebbe stato interessante se fosse stato possibile torturare i prigionieri (sadi- 
co! ndSS), ma non si va oltre il rinchiuderli per qualche mese in cella a pane e acqua... 




ambizioso: riuscire a ottimizzare il 
costo di stipendi, strutture e qualità 
dei servizi è veramente difficile per 
ognuna delle tre modalità di gioco 
proposte (carcere maschile, femminile 
o militare). Purtroppo, a complicare le 
cose ci si mettono una concezione del 
gameplay e una realizzazione tecnica 
ai limiti del disastroso, che tagliano le 
gambe a un prodotto potenzialmente 
valido per più di un appassionato di ge- 
stionali. Il problema maggiore di PT3L 
è sicuramente lo scarso feedback che 
si riceve in seguito ai propri interventi: 
la costruzione di edifici in grado di 
fornire determinati servizi o il cambia- 
mento delle misure di sicurezza non 
sempre portano i carcerati a compor- 
tarsi come ci si aspetterebbe. Spesso 
si verificano fughe di massa anche in 
aree pesantemente sorvegliate cui non 
è possibile porre rimedio nonostante 
l'ottima qualità delle guardie impiega- 
te, semplicemente perché corrono alla 
stessa velocità dei prigionieri! 
Oltre a questo, spiccano numerose 
limitazioni a quello che il giocatore può 
fare nella costruzione delle strutture: 
muri e recinzioni si possono posiziona- 
re solo in linea retta, portando spesso a 
creare zone difficili da sorvegliare che 
favoriscono i tentativi di fuga. 
Gli aspetti decisamente più frustranti 
sono tuttavia altri due, ovvero la gestio- 
ne dei percorsi che guardie e detenuti 
seguono durante il giorno e il sistema 
d'inquadrature dell'area di gioco. Nel 
primo caso non è possibile ottimizzare 
le pattuglie ed effettuare alcun tipo di 
microgestione dei compiti assegnati 
senza essere costretti a ri programmare 
manualmente ogni singolo individuo. Il 
secondo problema, se possibile, è an- 
cora più fastidioso: la veduta dall'alto 
della prigione permette di avere sotto 
controllo le aree esterne utilizzando 
una visuale a volo d'uccello. Il proble- 
ma sorge sbirciando all'interno degli 
edifici, in cui non è possibile vagare 



Li J 

liberamente ma ci si deve affidare a un 
sistema di telecamere preposizionate 
che definire scomodo è riduttivo. Se a 
questi difetti aggiungiamo che il gioco 
è anche terribilmente brutto da vedere, 
si capisce subito come la vaultazione 
qui di seguito fossa la sola possibile... 



j 



GIUDIZIO 



Ci vuole poco a capire che Prison Tycoon 3: 
Lockdown è un prodotto molto povero dal 
punto di vista tecnico e strutturale, e che 
poteva essere realizzato infinitamente me- 
glio sotto entrambi gli aspetti. Inizialmente, 
l'idea di mettersi dietro la scrivania di un 
carcere e decidere delle sorti di qualche 
centinaio di galeotti dosando accuratamente 
bastone e carota è piuttosto interessante, 
ma solo chi sarà disposto a perseverare 
al limite del masochismo, passando sopra 
a una grafica e a un sistema di controllo 
da ergastolo, saprà apprezzare il concept 
proposto. Il mercato, tuttavia, è pieno di 
ottimi gestionali (anche molto datati) de- 
cisamente migliori di questo: e meno male 
che questa è la terza versione del gioco. 
Non oso nemmeno pensare come fossero le 
prime due... 



PRO E CONTRO 



[+1 Bella idea ma... 

a... zero feedback su cui basare i 
propri interventi 

H Tecnicamente pessimo 



|^1 Sistema di controllo scandaloso 



PARAMETRI 




QUALITÀ/PREZZO 9 000 

GRAFICA ^ 

SONORO A fi 

GIOCABILITÀ 

LONGEVITÀ # # 

CARISMA 000 00 
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SVILUPPATORE: Secret Level PUBLISHER: SEGA DISTRIBUTORE: Steam 
■ MULTIPLAYER: Assente ■ LOCALIZZAZIONE: Assente ■ PREZZO: € 49,90 
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Il gioco perfetto per tutti gli amanti del supereroe Marvel più 
corazzato di sempre. Beh, "perfetto" mica tanto... 




■ CPU: Single Core 3.0 GHz (Bual Core) ■ BAM: 1 GB (1,5 GB) ■ Spazio su HB: 3 GB 
\ ■ Connessione: Nessuna ■ Scheda meo: ATI Badeon 9800/Mdia GeForce 5600 (ATI Badeon mOIMdia GeForce 6600) 

ironmanthegame.marvel.com Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Adoro affrontare le recensioni 
senza preconcetti: non me 
ne importa un fico secco del 
fumetto, non ho visto il film e non 
ho giocato a nessuna delle versioni 
console di uno dei più clamorosi 
esempi di pessima conversione di 
un prodotto in versione PC. Non ci 
credete? Continuate a leggere. 
TONY STARK WANNABE 



Per scelta personale, come avrete 
notato in molte delle recensioni 
scritte dal sottoscritto (che simpatica 
allitterazione! ndSS), tengo sempre 
per la parte finale le considerazioni 
sull'estetica di un prodotto; un po' 
perché mi piace andare subito al 
nocciolo del gameplay, un po' per 
abituare il pubblico a dare il giusto 
peso alle componenti di un gioco. 



Per Iron Man ho trovato giusto fare 
un'eccezione per un motivo molto 
semplice, legato alla bruttezza del- 



l'erigine grafico che muove il tutto. 
Personaggi poveri di poligoni ai limiti 
del cubettoso, scenari all'aperto ca- 



IRON MAN PER PC E STATO PRESO DI PESO DALLA 
VERSIONE PLAYSTATION 2 E SRATTUTO DENTRO I 
NOSTRI HOME COMPUTER SENZA TROPPI COMPLI- 
MENTI FRONZOLI 




Morire prima della fine di un livello è praticamente impossibile: le tre vi 
ne permettono ampi spazi di manovra anche ai casual gamer più impediti 
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IRON MAN È SEMPLICEMENTE TROPPO FACILE ANCHE 
AL MASSIMO LIVELLO DI DIFFICOLTÀ 




Q I boss di fine livello sono degni dei coin-op da sala giochi dei primi anni novanta... 



ratterizzati da un'illuminazione stile 
"solarium", texture indefinite anche 
ad alta risoluzione... non robetta da 
niente, insomma. Inizialmente non 
sono riuscito a trovare una spiega- 
zione per l'abissale differenza in 
termini di qualità rispetto ai filmati 
visti su console Next-Gen. Dopo una 
breve consultazione redazionale, 
svelare l'arcano è stato piuttosto fa- 
cile: la versione per Home Computer 
di Iron Man è stata semplicemente 
presa di peso da PlayStation 2 e 
sbattuta dentro i nostri PC senza 
fare troppi complimenti. Siccome 
siamo nel 2008 e non nel 2001, 
e, soprattutto, abbiamo un certo 
rispetto per le potenzialità della 
nostra macchina da gioco, era lecito 
aspettarsi un lavoro decisamente più 
rifinito. Tecnicamente Iron Man è un 
prodotto vecchio di dieci anni che 
oggigiorno non ha semplicemente 
senso di esistere, soprattutto se 
pensiamo che si tratta di uno spin- 



off di un film basato su un fumetto, 
ovvero un "qualcosa" che dovrebbe 
fare della parte estetica uno dei suoi 
punti forza per catturare l'attenzione 
di lettori e casual gamer usciti dal 
cinema in modalità "Tony Stark 
wannabe". A rincarare la dose ci 
pensano i filmati, convertiti male e 
con evidenti problemi di lip sync del 
parlato dei vari personaggi presenti. 

MAX POWER 

Come qualsiasi altro titolo dedicato 
ai casual gamer, il gioco è strutturato 
come una serie di missioni conca- 
tenate tra loro da una sequenza di 
filmati vagamente ispirati alla trama 
del film. Un ottimo pretesto per 
indossare l'armatura volante tanto 
cara agli appassionati del fumetto 
e iniziare a svolazzare per la mappa 
per fare polpette di tutti i nemici che 
ci si parano innanzi grazie alle armi 
montate sull'armatura. È possibile 
utilizzare una serie di upgrade che 



(} In fuga dalla prigione sotterranea con l'armatura primo modello. Chissà perché mi viene 
in mente il nome di un certo Astroganga. Mah... 




caratterizza- 
no (non troppo) 
le potenzialità delle 
sette armature a disposizio- 
ne: invece di spendere crediti guada- 
gnati procedendo nella carneficina, 
il giocatore accede ai potenziamenti 
semplicemente utilizzando per più 
tempo determinati power-up, che 
lo porteranno a dispensare morte 
sui campi di battaglia con precisio- 
ne chirurgica. Non si tratta di un 
sistema particolarmente indovinato 
perché permette al giocatore di 
arrivare quasi subito alla massi- 
ma potenza di fuoco disponibile, 
condizionando irrimediabilmente il 
gameplay. Dopo i livelli iniziali, in 
cui ci si trova appiedati a "blasta- 
re" decine di avversari non certo 
pronti per un esame di ammissione 
universitaria, è possibile spiccare il 
volo grazie ai propulsori e iniziare 
a bombardare dall'alto le orde che 
ci vengono scagliate contro. Proprio 
nella differenziazione tra combatti- 
mento appiedato e volante risiede 
un minimo di varietà del gioco, che 
costringe ad amministrare l'energia 
a disposizione convogliandola alle 
armi, agli scudi o ai propulsori. 

ONLY FOR FAN? 

Nonostante i tre livelli di difficoltà e 
la possibilità appena descritta di am- 
ministrare l'energia (il livello tattico 
è comunque quasi nullo), Iron Man 
si riduce a un action game molto 
immediato e scandalosamente facile 
da giocare sia con mouse e tastiera, 
sia con un controller analogico 
come quello di Xbox360. Anche se 
non ho percorso tutte le strade dei 
potenziamenti disponibili, basta un 
minimo di abilità nello schivare i 
colpi dei nemici una volta in volo 
per rendersi conto che il gioco è 
semplicemente troppo facile anche 
al massimo livello di difficoltà: 
per agevolare i casual gamer si è 
finito per penalizzare drasticamente 
anche la longevità di un prodotto 
che non ha proprio altre frecce al 
suo arco per salvarsi dall'onta del- 



l'insufficienza. Con una decina di 
livelli da triturare alla velocità della 
luce senza mai lasciarci le penne, 
si fa veramente fatica a trovare 
motivi validi per consigliare questo 
prodotto a qualcuno di diverso dai 
patiti più assoluti del personaggio 
creato da Stan Lee. 



GIUDIZIO 



Dopo una lunga riflessione vi confesso di non 
essere riuscito a trovare un appiglio valido 
con cui salvare dalla bocciatura totale uno 
dei peggiori titoli a prezzo pieno degli ultimi 
anni. Se escludiamo i primi cinque minuti 
passati a fraggare in volo mandrie di nemici 
appiedati, il resto dell'esperienza offerta da 
Iron Man è di una noia terrificante e solo la 
crudezza del motore grafico riesce spezzare 
la monotonia delle sparatorie. Come? Sempli- 
cemente non si riesce a non fare caso a 
quanto siano brutti determinati elementi 
dello scenario. IM è il prototipo perfetto del 
Tie-ln realizzato in fretta e furia per arrivare 
sugli scaffali in concomitanza con il film da 
cui è tratto, e per questo va evitato come 
il carro dei monatti in piena pestilenza. 
Fidatevi: ci sono modi migliori per spendere 
quarantanove dollaroni. 



PRO E CONTRO 



l+l È Iron Man! 

\~\ Tecnicamente imbarazzante 

H Troppo facile... 

H ... e troppo corto 



PARAMETRI 



^ QUALITÀ/PREZZO # # • • • 

GRAFICA * ? Q s> y» 

SONORO s* a \> * ^ 

GIOCABILITÀ <à & Q & <* 

LONGEVITÀ # # # • # 

CARISMA * <è ? % # 
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■ Davide "ToSo" Tosini iltoso@sprea.it 
www.everydayshooter.com 

Ma chi lo ha detto che per 
confezionare un gran gioco 
sia necessario spendere 
milioni di dollari in costosi 
engine grafici? 

Tutto sommato, come avete avuto 
modo di vedere con i vostri occhi 
su queste stesse pagine, sono 
molti i titoli distribuiti su piattaforma 
Steam a strappare dei votoni. E, spesso 
e volentieri, non si tratta di produzioni 
multimilionarie, né di titoli dal concept 
particolarmente complicato. 
Dopo esserci sollazzati con Geometry 
Wars e aver speso delle ore - mai abba- 
stanza, a dire il vero - con Audiosurf, è 
tempo di trovare una nuova passione, 
di quelle che ti attaccano allo schermo 
per giorni interi, senza lasciarti tregua. 
Ora, visto che GTA IV per PC non 
è ancora disponibile, è necessario 
rivolgere il nostro sguardo altrove... e, 
guarda caso, si parla ancora di Steam, 
su cui è stato reso disponibile da poco 



I CPU: Single Core 2 SHz (Single Gore 2 SHz) ■ PAM: 512 MB (512 MB) ■ Spazio su HB: 30 MB 
I Connessione: Nessuna ■ Scheda Video: Una qualsiasi con 32 MB (Una qualsiasi con 32 MB) 
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Q Ci sono anche dei nemici più coriacei di altri da abbattere, che richiedono un discreto 
numero di colpi prima di esplodere. Sono fortunatamente gli stessi che danno vita alle 
combo, almeno nei livelli più avanzati! 



un piccolo giochino, che occupa più o 
meno 30 MB. Everyday Shooter, titolo 
ben noto a tutti i fruitori di PlayStation 
Network, fa finalmente la sua compar- 
sa nell'universo PC. Alleluja, alleluia. 

DI CHE STIAMO PARLANDO? 

Fondamentalmente, Everyday Shooter 



è uno sparatutto alla Asteroids. Il titolo 
in questione ci mette al comando di un 
piccolo puntino che comincia la sua 
avventura nel centro di uno schermo 
sul quale, da lì a poco, arriveranno 
altre creature di forma geometrica. Lo 
scopo del gioco è abbastanza semplice 
e, per una volta, non ci verrà richiesto 



(} Per poter passare al livello successivo, è necessario che il cursore (} Benché lo stile scelto per Everyday Shooter sia "minimalista", il 
posto nella parte bassa dello schermo termini il suo percorso. risultato finale è davvero affascinante. 
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di salvare la Terra. In ES sarà infatti 
sufficiente sopravvivere fino a quando 
il cursore posizionato sulla barra che si 
trova nella parte bassa dello schermo 
non avrà portato a termine la sua corsa. 
Come al solito, è bene portarsi a casa 
un bel pad con doppio stick analogico: 
il "funghetto" di sinistra controllerà gli 
spostamenti del nostro alter ego (buffo 
chiamare così un puntino luminoso, 
ma che ci volete fare? Eh, non ci sono 
più gli eroi di una volta...), mentre 
quello di destra regolerà la direzione 
dello sparo, esattamente come avveni- 
va in quel Geometry Wars che abbiamo 
citato all'inizio dell'articolo. Se siete 
degli amanti della chitarra, inoltre, 
Everyday Shooter mette sul piatto una 
colonna sonora basata interamente su 
piacevoli evoluzioni della sei corde, 
impreziosite dalle uccisioni dei nemici, 
ognuna delle quali corrisponde a un 
suono "intonato" con quanto si sente 
in sottofondo. Da avere a tutti i costi! 



GIUDIZIO 



Inutile negarlo: le piccole perle che si 
possono pescare su Steam per manciate 
di euro sono delle vere e proprie chicche, 
che smettono di incollarci al monitor solo 
quando se n'è scoperta una migliore o 
semplicemente diversa. Everyday Shooter 
ha tutto quello che serve per tenervi 
incollati ai vostri monitor: è piacevole 
da vedere (benché presenti uno stile es- 
senziale), facile da giocare e difficile da 
padroneggiare, cosa che garantisce un 
livello di sfida assolutamente convincente 
e destinato a durare nel tempo. Una 
colonna sonora semplicemente stupenda 
(se amate le chitarre, sia chiaro) 
completa un quadro davvero avvincente, 
che saprà convincere tutti quelli che 
si faranno tentare dalla produzione dei 
Queasy Games. 



PRO E CONTRO 



rrn Un piccolo capolavoro, 
™ tutto da scoprire! 

S Immediato, ma non semplice 



e 



Si comincia con due sole vite, e 
non è un gioco facile 
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CONFIGURAZIONE MINIMA (CONSIGLIATA) 



■ Ivan "Kikko" Conte kikko@sprea.it 
www.napoleons-campaigns.com 

"A Waterloo Napoleone fece 
il suo capolavoro." (cit. Ivan 
"Kikko" Conte) 

Le Campagne di Napoleone è 
il terzo strategico di Ageod 
dopo Birth Of America e 
American Civil War. 
I veterani del sistema di gioco non 
avranno grosse difficoltà a entrare 
subito nei meccanismi ben oliati 
di questo titolo, mentre tutti gli 
altri dovranno mettere in conto 
una lunga ed estenuante fase di 
apprendimento, sia per mezzo dei 
tre corposi tutorial "in game", sia 
attraverso un'attenta lettura del 
corposo manuale allegato. Secon- 



M CPU: Single Core 1.5 GHz (Single Core 2.5 GHz) ■ m 1 GB (2 GB) M Spazio su HB: 1.8 GB 
\ ■ Connessione: AB SL ■ Scheda à 
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{} Alla fine di ogni battaglia avremo modo 
di conoscerne l'esito in dettaglio. Le 
nostre milizie, in questo caso, sono 
andate proprio male! 

do le intenzioni dei programmato- 
ri, Le Campagne di Napoleone sa- 
rebbe stato pensato per offrire sia 
intensità strategica, sia coerenza 
storica, senza confondere il gioca- 



(} Le truppe francesi si stanno preparando all'invasione dell'Inghilterra. Oltrepassare la 
manica non sarà certo una cosa per sempliciotti. 
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Q Pianificare gli spostamenti stando 
attenti alla zona d'influenza del proprio 
quartier generale è uno dei postulati 
base di questo gioco. 

tore con l'eccessiva microgestione 
o con delle regole oltremodo 
complicate. Questo è vero solo in 
parte, perché comunque la mole 
di dati e di parametri da tenere in 
considerazione quando si devono 
decidere le mosse tra un turno e 
l'altro richiede molta attenzione e 
abnegazione alla causa. 
Nelle mappe molto grosse, 
quando abbiamo a che fare con 
un congruo quantitativo di truppe 
da gestire, può passare anche 
una buona mezzora prima di 
aver vagliato tutte le possibilità 
e impartito gli ordini alle milizie 
sul campo. D'altronde, il ritmo 
compassato è una delle caratte- 
ristiche della serie alla quale Le 
Campagne di Napoleone appar- 
tiene, e quindi tale peculiarità si 
può trasformare in croce o delizia 
a seconda di quello che ognuno 
di noi cerca da uno strategico di 
questo tipo. Due parole sull'inter- 
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faccia che, come al solito, presen- 
ta un HUD molto complicato e di 
non semplice esposizione, almeno 
fino a quando non ci si sarà 
impratichiti con le centinaia di 
opzioni disponibili. Sarebbe stata 
buona cosa l'aver implementato 
finestre mobili, invece di quelle 
fisse in infelici posizioni. Fortuna- 
tamente, la mappa di gioco riesce 
a essere accattivante e di facile 
interpretazione, grazie anche 
all'introduzione di un nuovo set di 
icone tridimensionali particolar- 
mente azzeccate. 
Un'ultima nota: Le Campagne di 
Napoleone contempla una moda- 
lità multiplayer via mail. Questa 
rappresenta davvero un piacevole 
diversivo, che non costringe i 
giocatori a lunghe ed estenuanti 
sessioni connessi a Internet, (era 
da secoli che non vedevo questa 
opzione... ndSS) 



GIUDIZIO 



Ageod ci riprova, questa volta spostan- 
do il teatro della tenzone in Europa, 
durante l'affascinante periodo napoleo- 
nico. Benché l'interfaccia risulti ancora 
di difficile interpretazione per molti 
aspetti, quello che abbiamo tra le mani 
è uno strategico a tutto tondo, in grado 
di regalare parecchie ore di diverti- 
mento a chi saprà superare una fase di 
apprendimento che definire proibitiva 
è un eufemismo. Se non avete avuto 
esperienze pregresse con i titoli della 
serie preparatevi quindi a soffrire non 
poco prima di aver assimilato i concetti 
base necessari alla sopravvivenza delle 
vostre truppe. Per i veterani, invece, Le 
Campagne di Napoleone è un acquisto 
obbligato, da fare a occhi chiusi. 



PRO E CONTRO 



[4-| Ricchissimo e completo 

l+l Fedeltà storica senza compromessi 

H Interfaccia da rivedere 

H Curva di apprendimento verticale 
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GRAFICA 9^944 


SONORO ^ 


GIOCABILITÀ 0^000 


LONGEVITÀ 


CARISMA 




I Matteo "Elvin" Lorenzetti elvin@sprea.it 



Che effetto hanno le patch su un videogame? Le modification ne allungano la vita? Che supporto 
ha avuto dagli sviluppatori? TGM After si propone di analizzare l'evoluzione dei giochi già recensiti. 
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Recensire un prodotto im- 
portante come Cali of Duty 
4 è sempre una questione 
delicata: non solo per le implicazio- 
ni di un marchio che da sempre è 
sinonimo di qualità in single player 
ma, soprattutto, per le potenzialità 
di un multiplayer tra i più apprez- 
zati in senso assoluto. All'epoca 
della recensione originale avevo solo 
potuto assaggiare le qualità multi- 
giocatore del titolo Infinity Ward: la 
valutazione entusiastica a cui mi ero 
lasciato andare (che aveva motivato 
in gran parte il Platinum Award 
assegnato a un prodotto altrimenti 
poco longevo) era tuttavia basata sul 
gusto personale del concetto di spa- 
ratutto multiplayer che, per la sua 
natura, può incontrare il favore degli 
appassionati in modi misteriosamen- 
te diversi. Fa piacere constatare, a 
sei mesi dal lancio, come C0D4 sia 
diventato uno dei maggiori successi 
a livello mondiale per la varietà delle 
modalità proposte, la leggerezza 
del motore grafico e la sostanziale 
qualità di un prodotto al quale si 
possono muovere pochissime criti- 
che sotto quasi tutti i punti di vista. 
La presenza di una community vasta 
ed estremamente attiva (ereditata 
in gran parte da Cali of Duty 2) per 
quanto riguarda l'organizzazione 
di tornei ed eventi a premi di vario 
genere, è ovviamente il miglior 
biglietto da visita per chi, in piena 
stagione natalizia, aveva dovuto fare 
una scelta dettata da 
cuore e portafogli, 



che aveva portato verso le spiagge 
di Crysis o il mondo sotto pressione 
di Bioshock. Acquistare oggi Cali 
of Duty 4 è la garanzia assoluta di 
entrare a far parte di una commu- 
nity affollatissima, con centinaia di 
server pieni a ogni ora del giorno e 
della notte. A rafforzare la qualità 
del prodotto ci ha pensato, infatti, 
Infinity Ward, con un supporto 
patch ineccepibile. Le operazioni 
sono state semplificate dal fatto 
che, al momento del lancio, non si 
sono verificati incidenti di sorta se 
non qualche mancata compatibilità 
hardware prontamente risolta. 
Le cinque patch pubblicate sino a 
oggi si sono fatte carico di risolvere 
i suddetti problemi con l'aggiunta 
di piccole modifiche alla struttura 
dell'interfaccia multiplayer, in par- 
ticolare al server browsing. Tanto di 




cappello dunque ad Activision per 
come ha saputo gestire l'immedia- 
to postvendita mettendo a tacere 
praticamente qualsiasi lamentela 
con grande professionalità. L'unico 
neo di questa gestione riguarda la 
disponibilità di materiale aggiuntivo 
per la nostra piattaforma: nel mese 
di marzo, Infinity Ward ha pubbli- 
cato un mappack aggiuntivo a 
esclusivo uso e consumo degli 
utenti Xbox 360. Di questi 
contenuti nulla è stato 
portato su PC, almeno per 
il momento, ed è sicuramente un 
peccato. Se si esclude la versione 
natalizia di una mappa originale, 
poco altro è stato realizzato, e niente, 
a oggi, è stato annunciato. Da questo 
punto di vista non resta che consolar- 
si con l'imminente pubblicazione del 
map tool che dovrebbe permettere 
alla community di iniziare a produrre 



addon di qualità. Sul fronte dei mod 
non sono ancora stati pubblicati 
lavori di una certa importanza se 
non tre add-on in fase di lavorazione 
(Fronti ines, Other Fronts e Jericho) 
la cui pubblicazione è sicuramente 
ancora molto lontana nel tempo. In 
ogni caso, l'abbondante qualità del 
multiplayer basta e avanza a man- 
tenere Cali of Duty 4 ai vertici delle 
community per tutto il 2008 e, molto 
probabilmente anche per il 2009. Se 
il genere degli FPS multigiocatore è il 
vostro pane, non avete proprio scuse 
per non entrare a far parte della 
community oggi stesso. 
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Bill Roper: nominare uno degli 
ex-Blizzard più famosi rievoca 
piacevoli ricordi nella mente 
degli appassionati di Hack'n Slash 
che negli ultimi dieci anni hanno 
affettato (letteralmente) milioni 
di mostri tra Diablo e concorrenza 
assortita. Hellgate London, erede na- 
turale in versione fantascientifica del 
capolavoro targato Blizzard, aveva 
portato a una spasmodica attesa ma 
non si può certo dire che la pubbli- 
cazione sia stata del tutto indolore. 
Innumerevoli bachi di programma- 
zione, grafici, disconnessioni dei 
server e, più in generale, una 
notevole mancanza di ottimiz- 
zazione del gioco a livello di 
pesantezza del motore grafico 
avevano suscitato 
le ire di molti 
utenti. A memo- 
ria di giocatore PC 
incallito, in pochi 
ricordano un prodotto 
con così tanti problemi in fase 
di lancio e il nostro Kikko, in 
sede di recensione, ebbe gran- 
de coraggio nell'assegnarli un 
Bronze Award "sulla fiducia": a 
sette mesi di distanza possiamo 
dire che il procione di Cologno 
Monzese ci ha visto lungo. 
Sommersi dalle lamentele, Bill 
Roper e soci si sono rimboc- 
cati le maniche per risolvere 
i problemi più gravi segna 
lati dalla community 
riuscendo, nel giro di 
un mese, a rendere 
il prodotto tranquil- 
lamente giocabile. La 
patch 1.2, in particolare 
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è stata molto importante in quanto 
ha applicato al single player tutte 
le modifiche essenziali richieste da 
parte della comunità per l'online, 
compreso il bilanciamento 
di alcune classi. La patch 
più recente (1.3), inoltre, ha 
introdotto nuovi obiettivi per 
i giocatori di livello 50 e 
notevoli miglioramenti 
all'interfaccia di gioco, ora 
più completa e gestibile 
rispetto a quella ori- 
ginale, scomoda 
ai limiti del 
ricovero per 
epilessia. 
Ancora più 
positivo è il giudizio per 
quanto riguarda le content 
patch: al momento in cui 
stiamo scrivendo ne è stata 
pubblicata una che introduce 
parecchi contenuti giocabili per 
i "paganti". Gli utenti "normali" 
invece sono destinati a rimanere a 
bocca asciutta, e questo ha generato 
un po' di malumore all'interno della 
community giocante. Molti, infatti, 
lamentano una certa insofferenza 
verso il pagamento mensile a causa 
dell'apparente pretestuosità di un si- 




stema studiato per pubblicare nuovi 
contenuti a distanza di troppo tempo 
gli uni dagli altri. Per quando leg- 
gerete questo articolo sarà già stata 
pubblicata la seconda content patch 
intitolata The Abyss Chronichles, 
che proporrà un'abbondante dose di 
novità come mostri, armi, oggetti, 
dungeon, skill e aste in grado di dare 
una bella spinta al sistema econo- 
mico del gioco. Partendo da questi 
presupposti si arriva alla consistenza 
della community, piuttosto discreta 
pur se non ai livelli di Diablo II. In 
ogni caso, le lobby sono sempre 
ben frequentate e non è difficile 
trovare giocatori italiani o stranieri 
con cui affrontare gli abomini che 
popolano i sotterranei londinesi. 
In conclusione, tutti gli amanti 
dello Shoot n' Slash spaventati 
dal pessimo avvio ora hanno molti 



motivi in più per procedere a un 
acquisto ritardato, soprattutto 
alla luce del recente taglio di 
prezzo che permette di investire 
a cuor leggero anche nell'abbo- 
namento, perlomeno per qual- 
che mese. Il fatto che buona 
parte dei bachi siano stati risolti 
in tempi ragionevoli, unito ai 
nuovi contenuti, fa agguantare a 
Hellgate London un bollino verde 
decisamente meritato. 
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Tanta azione e personaggi carismatici questo mese in zona budget. Avete amato alla follia Al Pacino in Scarface? Riscrivete il suo 
destino con il gioco omonimo. Volete scendere negli abissi della disperazione di Sam Fisher? Doublé Agent farà al caso vostro! 



SEHRFHEE 



Dove finisce il film comincia il videogioco. 
Questa può essere, in sintesi, la storia di 
Scarface, titolo GTA-style che recupera 
dall'omonimo lungometraggio il carisma- 
tico personaggio di Tony Montana (reso 
celebre dall'interpretazione di Al Pacino) 
e una storia alternativa che non prevede 
la morte del protagonista. Scampato al 
tentativo di omicidio, il nostro, emigrante 
cubano in quel di Miami, ricomincia da 
zero la propria carriera criminale. Tra 
droga, donnacce e boss mafiosi, Tony 
cercherà in tutti i modi di recuperare il 
potere perduto e di issarsi a capo supremo della malavita. Pubblicato due anni 
fa e accolto da critiche generalmente positive, lo Scarface videoludico è, come 
detto, un clone piuttosto riuscito dell'ormai leggendaria serie di Rockstar, il che si 
traduce in un action in terza persona con possibilità di vagare più o meno libera- 
mente all'interno dello scenario di gioco. Oltre alle missioni, ambientate tra Miami, 
Bahamas e Bolivia, Scarface ci consentirà di gestire con un moderato piglio strate- 
gico il traffico della droga e la compravendita di proprietà, attività di fondamentale 
importanza per l'accumulo di dollaroni. Il free roaming si esplicita soprattutto nel 
furto e nella guida di svariati automezzi, con la variabile costituita dagli insegui- 




menti della polizia (occhio a non farvi beccare, pena la perdita di tutto il denaro 
sporco guadagnato fino a quel momento). A differenza di GTA, Scarface offre una 
trama più robusta e personaggi meglio strutturati, mentre sul lato tecnico si fa 
notare la presenza di un sistema di puntamento libero, decisamente più divertente 
della controparte firmata Rockstar. Peccato solo per un bilanciamento non sempre 
ottimale delle missioni e per un mondo 3D gradevole ma talvolta fin troppo sche- 
matico e ben lontano dalle dimensioni di un qualsiasi GTA. Nel complesso Scarface 
se la cava ottimamente, andando oltre il ruolo di semplice clone e proponendo 
alcune interessanti feature originali. E non è cosa da poco... 



SPLIT1TER CELL: DOUBLÉ HqEHT 



Quarta avventura del prode Sam Fisher, Doublé Agent torna in linea economica forte di 
tutte le caratteristiche apprezzate alla sua prima release. Un titolo diverso, tormentato, 
proprio come il protagonista, distante anni luce dal ruolo di perfetta arma di infiltrazione 
a cui i precedenti titoli Ubisoft ci avevano abituato. Dopo la tragica morte della figlia, 
Sam si rinchiude in un cupo dolore, decidendo in seguito di prendere parte alla missione 




più difficile della sua carriera: penetrare nei ranghi della pericolosa associazione eversiva 
John Brown's Army, al fine di sgominarne i piani tesi a rovesciare l'ordine costituito degli 
Stati Uniti. Come fare? Semplice: basterà farsi sbattere in galera e ingraziarsi il capo della 
suddetta associazione, aiutandolo ad evadere. Il dualismo tra bene e male (finali multipli 
e addirittura un livello bonus) caratterizzerà tutta l'azione, delineata secondo i dettami del 
più classico stealth game, tra guardie da eliminare di soppiatto e furtive passeggiatine 
nell'ombra. LIA migliorata rispetto agli episodi precedenti, se si esclude un campo visivo 
dei nemici ancora assai limitato, rende le singole missioni, sparse come d'abitudine in giro 
per il mondo, sufficientemente difficili e approcciabili seguendo diverse modalità d'azione. 
Il comparto tecnico, basato sull'ormai onnipresente Unreal Engine 2, è a tutt'oggi una 
delle esperienze visive migliori disponibili su PC, nonostante una pesantezza dell'insieme 

francamente eccessiva. Se avete amato 
le puntate precedenti della serie, Doublé 
Agent è senz'altro la degna prosecuzione 
di un mito. Se siete per la prima volta 
alle prese con Sam, forse è meglio 
cominciare dall'inizio. Apprezzerete di più 
la virata più "matura" del quarto capitolo 
di un brand che non ha alcuna intenzio- 
ne di andare in pensione. Nonostante i 
capelli bianchi del protagonista. 
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TITOLO 

Scarface 



PUELISHER 

Vivendi 

coLLnnn 

N.D. 
PREZZO 

€ 12.90 



REQUISITI MINIMI 



Processore: 

Pentium 4 1,8 GHz, 256 MB 
di RAM, scheda video da 
128 MB 
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Splinter Celi: Doublé Agent 

PUELISHER 

Ubisoft 

EDLLHOH 

Exclusive 

PREZZO 

€ 12.90 



REQUISITI MINIMI 



Processore: 

Pentium 4 3 GHz, 1 GB di 
RAM, scheda video da 
128 MB 
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I Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi di cui parliamo in questa rubrica solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche altra limitazione. Dopodiché, per 
avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



HARVEST - MASSIVE ENCOUNTER 



I SOFTWARE HOUSE: Oxeye ■ PREZZO INDICATIVO: € 16 



In Harvest ci sono i classici pianeti da colonizzare e, inizialmente, 
disponiamo di pochi edifici e di poche risorse per costruirli: centrali 
a energia solare, torrette laser, installazioni lanciamissili, miniere di 
estrazione e, soprattutto, nodi per la distribuzione energetica. Il nostro 













i 1 a jìjì . a a.j 


1 1 



scopo è semplicemente quello di espanderci alla stragrande prima che 
gli alieni ci distruggano tutto e, se all'inizio il gioco sembra avere dei 
ritmi lentissimi, alle prime vere ondate di dischi volanti realizzeremo 
che il compito sarà tutt'altro che semplice! Harvest è strategia allo stato 

puro, perché ci proietta nella necessità di decidere velocemente, 

ma con prudenza, quali siano 

gli edifici da costruire più 

urgentemente e dove. Quella 

che all'inizio si prospetta 

come una tranquilla opera di 

colonizzazione si trasforma 

ben presto in un incubo, in 

un gioco che - secondo i suoi 

sviluppatori - ha "una bellis- 
sima grafica 2D pensata per 

sfruttare al meglio la vostra 

scheda 3D". Noi non osiamo 

dire tanto, ma indubbiamente 

Harvest merita. Non è il solito 

puzzle game. 



TITOLO 

Harvest - Massive Encounter 

PERIODO DI PROVA 

60 minuti 

SITO 

www.oxeyegames.com/harvest 
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JASPER'S J0URNEY 

KTiBBfflBI Lexaloffle.com" 



Orlando, il tenero 
micio di Jasper, 
è stato rapito 
da una strega 
cattiva, che vuole 
usarlo come in- 
grediente in una 
delle sue terribili 
pozioni. Orbene, 
ci si aspetterebbe 
che una strega 
intelligente lo faccia subito, e che 
un ragazzino altrettanto acuto lo 
capisca, e si vada a comprare un 
altro gatto. Ma se così fosse non 
ci sarebbe questo gioco, e così ci 
tocca vestire i panni di Jasper e 
correre al salvataggio. Il gioco è un 
platform a scorrimento multidire- 
zionale che ricorda, fin troppo da 
vicino, i grandi classici del genere 
su Amiga, mantenendo intatto tutto 
il divertimento e le frustrazioni di 
allora. Da provare! 




TITOLO 

Jasper's Journey 

PERIODO DI PROVA 

3 livelli 

SITO 

www.lexaloffle.com/jasper.php 
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PLASMA WARRIOR 



0FTWARE HOUSE: 



Neuralscan Production 



PREZZO INDICATIVO: 



Se pensate che al 
giorno d'oggi un 
platform game "alla 
Turrican" non possa 
essere affatto diver- 
tente, soprattutto se 
sembra appena uscito 
da un emulatore o, 
peggio, da una scheda 
CGA col legata per 
miracolo al computer, 
preparatevi a cam- 
biare idea! Plasma Warrior è uno di 
quei giochi "indie" che, vuoi per 
cosciente mancanza di talento gra- 
fico, vuoi per insufficienza di fondi, 
si avvale di una grafica rètro molto 
particolare, di uno schema di gioco 
insulso e di dozzine di vecchi incubi 
da cui speravamo di esserci sveglia- 
ti definitivamente, tipo il respawn 
dei nemici tornando in una vecchia 
locazione. Eppure, miracolosamen- 
te, diverte. Provatelo, è gratis. 




TITOLO 

Plasma Warrior 

PERIODO DI PROVA 

illimitato 

SITO 

neuralscan.co.uk/ 

Plasma%20Warrior.html 
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La calma piatta di questi ultimi tempi, in attesa dei grossi calibri di fine anno, ha portato gli appassionati a concentrarsi su quanto di buono 
si sta affermando sui server multigiocatore, in tutti i generi di maggiore richiamo. Oltre ai consueti approfondimenti e novità in ambito mod- 
ding, iniziamo con un resoconto sull'evento principale di questo inizio di stagione per l'E-sport italiano. Buona lettura! 
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EVENTI - CALL OF DUTY 4 ACTIVISION CUP 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



Avreste mai pensato fosse possibile improvvisare un campo di battaglia mediorientale tra i carrelli della spesa? ; 
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Iopo quattro mesi di aspri confronti fra 
quaranta clan italiani, sui campi di 
battaglia virtuali di www.clanbase.com, 
il centro commerciale Vulcano di Sesto San 
Giovanni è stato teatro della fase finale della 
"Cali of Duty 4 Activision Cup" http://www.clanbase.com/. A primeggiare 
è stato il Team Impact dopo una finale densa di emozioni e spettacolare al 
punto da attirare l'attenzione di migliaia di avventori del centro commercia- 
le. La competizione ha riservato emozioni a non finire, grazie alle sfide tra i 
primi tre classificati della parte online, svoltesi nei cinque mesi precedenti: 
i due team provenienti dalla loser bracket, Quad e QuiD (non è né un refuso, 
né un gioco di parole. NdElvin), si sono scontrati duramente tanto che solo 
ai supplementari è arrivata la vittoria dei Quad, compagine giovanissima e 
sorpresa del torneo. 

Il team dell'A.S. Quadrifoglio (i Quad appunto) ha dimostrato tutto il proprio 
valore anche nella finalissima, dove sono stati però sconfitti, per pochi round 
di differenza, dagli inossidabili campioni del Team Impact capitanati dal 
mitico George. Un team che più passa il tempo, più sembra aumentare la 
propria fame di vittorie, non c'è che dire... 
Dopo le partite vi è stata la premiazione, particolarmente ricca grazie ai 



premi messi in palio dagli sponsor: al Team Impact sono andati cinque pro- 
cessori AMD PhenomTM 9600 quad-core, ai Quad le cinque Sound Blaster 
X-Fi Xtreme Gamer e ai Quid, terzi classificati, cinque "pacchetti Razer" 
composti da DeathAdder (mouse), Tarantula (tastiera) e Mantis (mousepad). 
Premi di tutto rispetto per una competizione di questo tipo che ha dato la 
possibilità, tra le altre cose, di far toccare con mano ai giocatori e al pubblico 
presente la qualità dei PC ufficiali del torneo messi a disposizione da Essedi 
Shop ed equipaggiati con materiale Asus, Creative e ovviamente AMD/ ATI, 
ormai partner fisso per gli eventi e i team gestiti dalla DCA. 
Va infatti sottolineata la scelta della location da parte di Digital Commu- 
nication Agency, che ha gestito l'evento per conto di Activision: i sempre 
dinamici Braga e More, hanno avuto ragione nello scegliere la piazza centrale 
di un centro commerciale, trasformandola nel punto focale dell'evento. Il 
ratto di Vittorio Veneto e la pantegana di Grumolo delle Abradesse (ma che 
appellativi simpatici... NdTMB), sono stati infatti premiati dalla partecipa- 
zione di un pubblico molto numeroso, attirato dal divertimento offerto dalle 
tre squadre presenti, ma anche dalle attività collaterali che andavano dal DJ, 
messo a disposizione da RedBull, allo spazio "Guitar Hero", realizzato grazie 
a Microsoft e Activision, fino agli schermi LCD da 46" di Samsung. A quando 
la seconda edizione? 



Giocatori in piena azione con avversari che spiano alle spalle e cornice di pubblico. 
L'evento che non ti aspetti mentre gironzoli per un centro commerciale! 



PROLAN 2008 
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Domenica 27 aprile si è chiuso il sipario sulla Prolan 2008, ormai 
uno degli appuntamenti fissi per i player italiani, che quest'anno 
faceva da qualificazione per i WCG di Colonia e di cui vi presente- 
remo un articolo introduttivo nella FragZone del mese di settembre. 
Alla manifestazione hanno preso parte squadre di alto livello, come 
gli Inferno e-sports, i Team Impact, gli Obi dall'Ungheria, e ovvia- 
mente i Cubesports. Un evento dai mille risvolti che si presta a più 
considerazioni: la prima, senz'altro scontata, è che il Team Impact 
è realmente una spanna sopra gli altri in Cali of Duty 4 e lo ha di- 
mostrato con vittorie nette lungo tutto l'evento e nella finale contro 
gli Inferno. La seconda considerazione, riguarda proprio gli Inferno, 
che ottengono la medaglia d'argento anche su CSS dietro solo agli 
Obi e davanti ai pluricampioni Cubesports. La terza considerazione 
riguarda proprio i Cube che, pur arrivando terzi, incorrono nella 
seconda delusione in due anni su CSS: voci di corridoio assicurano 
che sia già in atto il piano per rilanciare il team e raccogliere il 
guanto di sfida lanciato, in questa manifestazione, dagli Inferno. 
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BETA MACHINE 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti e 
Paolo "Mascalzone" Lumia (mascalzonelatino@gmail.com) 



Nonostante il periodo di calma piatta legato all'arrivo di uno dei più importanti pesi massimi della categoria dei MMORPG 

per Tanno di grazia 2008 (chi indovina quale non vince niente), anche questo mese siamo in grado di proporvi un paio 

di titoli di assoluto rispetto. Riusciranno a emergere nello scontro tra titani che sta per andare in scena? 



MODALITÀ 

Open 

STATUS 

Terminata 

SUO 

http://www.perfectworld.com.my 
USCITA 

2008 
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PERFECT WORLD 

Il primo MMO di questo mese è Perfect 
World, un RPG massivo d'impostazione 
orientale che prende spunto da molti pro- 
dotti simili, riunendo in un'unica soluzione 
i tratti caratteristici del questi ng di World 
of Warcraft e il PvP di Lineage e Lineage 
2, cercando di introdurre un aspetto 
inedito a entrambi. Si tratta dell'Housing, 
ovvero della possibilità di "mettere su 

casa" costruendola letteralmente da zero in un'area ben precisa del server in cui 
si gioca. La prima impressione che si ricava giocando a PW è piuttosto positiva: 
dal punto di vista dei contenuti il lavoro svolto pare decisamente di alto livello, 
soprattutto per un prodotto completamente gratuito quale sarà Perfect World. Le 
quest si susseguono con buona continuità condizionate da un PvP per puristi che 
lascia poco spazio alla diplomazia. Man mano che si procede nei livelli viene alla 
luce la natura "grinder" di questo prodotto, realizzato per accontentare i gusti 
di un pubblico orientale rispetto alla voglia di missioni più profonde manifestate 
da europei e americani. Dopo parecchie ore di gioco, è chiaro che arrivare al 
novantesimo livello è solo una questione di grind esasperato messo in piedi per 
accontentare le necessità economiche di qualche cinese intenzionato a vendere 
gold attraverso i siti non ufficiali. Da questo punto di vista, l'impressione è che la 
pratica del gold selling e la presenza di alcuni bot gestiti dagli stessi farmer siano 
una prassi accettata dagli autori del gioco, apparentemente per nulla intenzionati 
a intervenire attivamente nei confronti dei (beta)farmer. A parte questi aspetti 
decisamente discutibili su cui torneremo sicuramente in sede di recensione, non 
ci sono altre critiche da muovere se non l'impossibilità di testare con mano il 
sistema di housing annunciato, ma non ancora implementato completamente. Sul 
fronte estetico le considerazioni sono di ottimo livello: sfruttando una delle ultime 
versioni dell'Unreal Engine 3, PW ha molto da offrire anche all'occhio più esigen- 
te, con personaggi molto dettagliati e scenari notevolmente evocativi anche se un 
po' troppo ripetitivi nella struttura delle varie aree. Il mondo di gioco è concepito 
per ospitare il confronto territoriale delle fazioni presenti, in cui l'obbiettivo finale è 
votato alla conquista della fortezza avversaria. In conclusione, resterebbe da citare 
la notevole lag sperimentata durante il beta test, che tuttavia è avvenuto sui server 
originali del gioco attivi in Malesia. Al momento in cui stiamo scrivendo non sono 
ancora attivi dei server europei sui quali, presumibilmente, non dovrebbero esserci 
problemi di sorta. 



MODALITÀ 

Closed Beta 

STATUS 

Attiva 

SUO 

http://www.florensia.eu/ 

USCITA 

2008 
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FL0RENSIA 

L'uscita di un MMORPG free to play 
completamente localizzato in italiano era 
un evento che non potevamo lasciarci 
scappare. Florensia è un titolo uscito 
in Giappone nel 2006, il cui notevole 
successo ha convinto gli sviluppatori a 
pubblicarlo anche qui in Europa, dove è 
ormai giunto alla closed beta e dovrebbe 
ben presto passare alla fase 
open, che anticiperà la release 
prevista entro quest'anno. Il 
gioco vanta un'ambientazione 
in stile fantasy-manga e si 
preannuncia piuttosto originale 
permetterà, oltre ai classici 
combattimenti sulla terraferma 
anche l'esplorazione dei vasti 
oceani che separano le tre 
isole del mondo di Lux Piena 
a bordo di diverse tipologie di 
vascelli, tramite i quali si potrà commerciare in vari modi e addirittura scoprire 
nuove rotte verso terre sconosciute! 

Sebbene le caratteristiche del gameplay appiedato non si discostano molto dalla 
struttura tipica dei MMORPG orientali, PvE e PvP sono piuttosto interessanti, coin- 
volgendo il giocatore con numerosi obiettivi pensati per i party e per le gilde, quali 
dungeon, tornei e assedi alle città. La crescita del personaggio è poi totalmente 
configurabile, permettendo di cambiare a piacimento le caratteristiche del nostro 
eroe, le cui abilità dipenderanno da quali alberi di skill impareremo salendo di 
livello, scegliendo tra quelli a disposizione delle quattro classi disponibili: merce- 
nario (tank), santo (healer), esploratore (ranged), nobile (spellcaster), cui dovrebbe 
presto aggiungersi il pirata, portando il totale a cinque. 

Oltre alle navi, che possono essere costruite attraverso l'accumulo delle necessarie 
risorse e personalizzate in svariati modi, grande attenzione verrà riposta nelle armi 
e negli oggetti che andranno a formare l'equipaggiamento, permettendo una rile- 
vante differenziazione. Le premesse paiono dunque ottime, contando che oltretutto 
il gioco sarà in italiano: non ci resta che rimandarvi a una prossima anteprima! 





F R A G Z N E I3A@S 113 



J 



PPS — TEAM FORTRESS 2 (prima parte) a cura di Matte °" E,vin " Lorenzetti (eivin@sprea.it) 

Potevamo non dedicare una bella guida al mod più bello di sempre? Che domande... ) 



TEAK 7DHTRESS 2 



T 




eam Fortress 2 è stata considerata da più 
parti un'astuta operazione di riciclaggio 
di idee e contenuti: eppure, a distanza 
di mesi dalla pubblicazione di questo splendido remake, sono in molti 
ad apprezzare il lavoro svolto da Valve per quanto riguarda l'opera di 
conversione di uno dei mod più belli di sempre. Per questo motivo, ecco 
a voi una bella miniguida sulle classi presenti nel gioco che speriamo vi 
convinca ad abbandonare le torrette messe a punto dall'ingegnere per 
esplorare le infinite potenzialità di questo grande sparatutto multiplayer. 



SCOUT 

Lo scout è la classe più debole del gioco in 
quanto a energia a disposizione, ma compensa 
questa mancanza con la più elevata velocità di 
spostamento in senso assoluto e la possibilità 
di effettuare un doppio salto che gli permette 
di raggiungere aree della mappa inaccessi- 

nbili alle altre classi. Molto importante è la 
possibilità di catturare i punti di controllo a 
una velocità doppia del normale. Queste due 
abilità rendono lo scout ottimo in due tipi di 
situazione: l'infiltrazione tra le linee nemiche 
per raggiungere un punto di controllo indistur- 
bati e conquistarlo immediatamente, oppure 
nel l'agire come supporto ai combattenti veri e 
propri, che ingaggiano i duelli più distruttivi nelle zone di attrito di ogni 
mappa. In questo caso, la velocità di gambe e la notevole potenza della 
doppietta a bruciapelo possono essere ottime armi se usate da giocatori 
con una certa esperienza nello strafe circolare, quali sono i quaker di 
primo pelo. Imparare a farlo effettuando continuamente doppi salti in- 
torno al nemico è una tattica che spesso paga, soprattutto se coadiuvate 
da un paio di sonore legnate tramite la mazza da baseball. La terza mi- 
gliore applicazione della skill dello scout riguarda, nelle mappe capture 
the flag, la possibilità di agguantare i "piani per konkvista ti monto" 
(© Claudio Todeschini 2004) e darsela a gambe il più rapidamente 
possibile. In 2Forts per esempio è un'ottima tattica cercare di rientrare 
alla base mandando avanti i compagni per azioni suicide, schizzando 



davanti agli avversari mentre stanno ricaricando e avvantaggiarsi degli 
spazi aperti a centro mappa per rapide schivate. Il vero problema per la 
sopravvivenza degli Scout è rappresentato da personaggi robusti e dotati 
di buone armi, e soprattutto, dalla massiccia presenza di torrette: una 
buona tecnica per liberarsi di quelle non presidiate consiste nello spor- 
gersi da dietro un angolo quel tanto che basta per vedere un treppiede; 
se nessuno vi disturba, pochi colpi mirati con la pistola sono sufficienti 
a togliersi d'impaccio. 

£ fr^ SOLDATO 

Il soldato è sicuramente una delle classi più 
ostiche di TF2 e il motivo è presto spiegato: 
la difficoltà di utilizzo del soldier è legata alla 
capacità di padroneggiare il lanciarazzi a cau- 
sa dello scarso numero di munizioni in canna 
(quattro) ma, soprattutto, alla relativa lentezza 
dei razzi che rende il Soldato quasi inutile 
negli scontri sulla lunga distanza. La tecnica 
di utilizzo dei razzi è praticamente identica a 
quella vista in Quake MI Arena: vanno utilizzati 
sulla media e corta distanza cercando di non 
rimanere coinvolti nel raggio dell'esplosione. 
L'imperativo è quello di sparare ai piedi dei 
nemici con una capacità di spostamento media 
o cercare di colpire direttamente i più lenti. 

Con spie o scout è invece molto meglio affidarsi alla relativa precisione 
del fucile. Viste queste limitazioni, l'utilizzo del soldato è adatto a un 
contesto quasi totalmente offensivo: in collaborazione con un medi- 
co è ottimo per scardinare difese avversarie particolarmente arcigne 
come torrette (specie se prese dalla lunga distanza) offrendo copertura 
supplementare con fuoco anticipato in grado di ripulire gli angoli che si 
stanno per attraversare. 

Nelle aree ristrette come stanze e corridoi può diventare devastante 
grazie alla sua versatilità ed energia superiore alla media. Anche se 
non molti la utilizzano, altrettanto importante è la seconda abilità 
ereditata da Quake MI, ovvero il Rocket Jump: se curato da un medico 
con efficacia il soldier può raggiungere locazioni inaccessibili alle altre 
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classi da cui tenere sotto tiro zone di notevole importanza strategica. La 
lentezza nella ricarica dell'arma compensata dall'elevato splash damage 
ne fanno un ottimo difensore dei punti critici della mappa in particolare 
il centro della stessa, magari in collaborazione con un ingegnere e il suo 
dispenser... 



INGEGNERE 

L'ingegnere rappresenta la spina dorsale del 
sistema difensivo in ogni modalità di gioco: 
grazie alla possibilità creare torrette auto- 
matizzate, dispenser di energia/munizioni e 
teletrasporti in grado di permettere alle classi 
più lente di raggiungere il cuore dell'azio- 
ne il più rapidamente possibile. Dando per 
scontato che la sua efficacia con pistola e 
fucile è nella media, gli ingegneri in grado 
di fare la differenza sul campo di battaglia 
devono avere una perfetta conoscenza della 
mappa che andranno a presidiare, questo per 
vari motivi. Il primo riguarda le linee di fuoco 
in cui posizionare le torrette: non vanno 
esposte in campo aperto, ma in un punto da 
dove possano aprire il fuoco su chiunque metta il naso nel loro raggio 
d'azione. Per supportarle adeguatamente, occorre costruire al loro fianco 
un dispenser che permetta di rifornirsi di metallo stando chinati al loro 
fianco, in una posizione il più possibile defilata. Stando attenti a non 
farsi fregare dalle spie (basta sparare a qualsiasi giocatore sospetto), 
è facile costruire una linea difensiva impenetrabile che solo le granate 
di sponda dei Demoman o un assalto in forze dei Grossi supportati da 
medici possono sfondare. Nel caso l'obbiettivo primario sia adeguata- 
mente protetto da un collega, uno dei ruoli in cui l'ingegnere può dare il 
massimo riguarda la costruzione di una posizione di supporto avanzata, 
in genere in una zona centrale della mappa da cui sia possibile partire 
all'assalto della base nemica. 

In questo caso la priorità dell'ingegnere risiede nella costruzione/prote- 
zione dell'uscita del teletrasporto e di un dispenser in grado di rifornire 
in pieno scontro l'ingegnere stesso e le truppe in arrivo dalla base. 
Se questa fase riesce, si procede alla costruzione e mantenimento di 
una torretta che permetterà di controllare la zona con grande facilità, 
supportando l'azione di pressing dei propri compagni. Arrivare a questo 
obiettivo tattico è difficile e richiede grande abilità nell'uso di pistola e 
fucile, mentre si attende che le strutture finiscano di autocostruirsi, il 
dispenser in particolare. 

In pieno supporto a una torretta nei panni di un ingegnere: continuare a ripararle è 
vitale per mantenere intatta la linea difensiva! 




SPIA 

La spia è senza dubbio una delle classi più 
divertenti da giocare in Team Fortress 2, 
ma anche tra le più difficili in senso assolu- 
to. La possibilità di travestirsi da membro 
della fazione avversaria, diventare invisibili 
per pochi secondi o sabotare le strutture 
edificate dagli ingegneri avversari, li rende 
la classe perfetta per le azioni d'infiltrazio- 
ne tra le forze nemiche. 
Le priorità di una spia sono essenzialmente 
due e vanno attuate in base a come si sta 
svolgendo la partita: se la propria squadra 
è pressata, l'obbiettivo della spia è quello 
di alleggerire la situazione eliminando i 
personaggi chiave dell'offensiva nemica, in 
particolare il medico pronto a utilizzare la sua "Ubercarica", i cecchi- 
ni ben piazzati e personaggi con una elevata capacità di fuoco come 
il Grosso o il Soldato. 

Nel caso l'azione offensiva sia ben avviata, l'attenzione si può sposta- 
re sul sabotaggio delle strutture nemiche, in particolare le torrette. 
Per questo motivo il travestimento più efficace dipende dalla zona in 
cui vi trovate: a "centrocampo" l'ideale sono i cecchini in posizione 
elevata e rivolti nella direzione giusta di cui è probabile venga igno- 
rata la presenza o Pyro mescolati alla massa di assalitori che spesso 
non usano il lanciafiamme se non quando si trovano a contatto con il 
nemico. Mescolarsi in mezzo ai difensori nei pressi dei loro punti di 
controllo o obiettivi è ovviamente più difficile in quanto il livello di 
sospetto è più elevato: il travestimento da ingegnere è probabilmen- 
te il migliore in quanto è la classe che spara di meno e i movimenti 
insoliti nelle retrovie destano pochi sospetti (frequentemente gli 
ingegneri tornano verso l'area di spawn per rifornirsi di metallo dal- 
l'armadietto). 

Una volta creata la situazione giusta e portata con successo a termine 
l'uccisione delle classi potenzialmente più pericolose, si può pensare 
di catturare il punto di controllo o rubare la valigetta: in entrambi 
i casi occorre molta esperienza per riuscire a percepire il momento 
giusto per farlo, in particolare attendere che il grosso delle forze 
nemiche si sia allontanato per cogliere di sorpresa i pochi difensori e 
avere il tempo di effettuare la cattura senza particolari problemi. 
Anche se il punteggio delle spie non sarà mai particolarmente eleva- 
to, il loro ruolo è spesso fondamentale nella vittoria di un round in 
quanto possono ribaltare situazioni in apparenza senza speranza nel 
giro di pochi secondi. 

Il tetto del ponte di 2Forts è il modo preferito per gli scout di attraversare il centro 
della mappa: peccato che il fuoco nemico sia sempre molto intenso. 
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MASSIVE NEWS 



A cura di Davide Comunello (davidecomunello@sprea.it) 



Il nuovo appuntamento con le Massive News inizia subito col "raffredda- 
re" un mese già di per sé inclemente, parlando di una bella novità che 
riguarda Wrath of the Lich King, prossima espansione di World of War- 
craft. Verso la fine di maggio, qualche fortunato partecipante alla "Friends 
and Family Alpha" ha infatti divulgato le patch note relative al testing 
dell'add-on, scatenando subito la community sulla concreta possibilità che 
la data di rilascio sia più vicina del previsto, magari in Natale. In primis, 
il continente di Northrend viene già dato per disponibile: per viaggiarci, i 
tester devono semplicemente parlare con i "transportation master" che si 
trovano a Orgrimmar (destinazione Warsong Hold, nella Borean Tundra), 
Undercity (per Vengeance Landing, nell'Howling Fjord), Theramore (per 
Valiance Keep, Borean Tundra) e Menethil Harbor (per Valgarde, Howling 
Fjord). Le zone pronte per il testing, al momento dell'uscita delle pa- 
tch note, erano le già citate Howling Fjord e Borean Tundra, cui si sono 
aggiunte Dragonblight e Grizzly Hills. I dungeon accessibili, invece, erano 
Utgarde Keep (per livelli 70-72), Utgarde Pinnacle (livello 80), The Nexus 
(livelli 70-72) e DrakTharon Keep (livelli dal 74 al 76). Tutte le classi 
potevano essere giocate, mentre speli e talenti dopo il 70 erano provabili 
con Druid, Mage, Priest, Shaman, Warlock e Warrior. Già presente anche il 
Death Knight, cosa che forse farà salivare qualcuno: creare un personaggio 
della nuova classe significa iniziare a livello 55 nelle Eastern Plaguelands. 
All'appello, però, mancano ancora svariati talenti e le quest iniziali previste 
per la classe. Per quanto riguarda infine le professioni, First Aid, Herbali- 
sm, Mining e Skinning a fine maggio erano già trainabili fino al livello 450. 
Veniamo ora a Age of Conan, che fresco di debutto ha già interessato una 
pletora di giocatori italiani: almeno ai primi di giugno, vari "censimenti" 
online vedevano la maggior parte degli italiani concentrata su alcuni server 
in particolare, Crom, Ymir e Bori. Per il PvP molti hanno scelto WildSoul, 
mentre alcune gilde hanno optato anche per Astoreth. Torniamo ora a un 
grande classico dei MMORPG fantascientifici, ovvero ÈVE Online: la nuova 
espansione, Empyrean Age, è prevista per l'estate e ora mi è difficile pre- 
vedere se a luglio i ragazzi della CCP saranno già stati in grado di servirvela 
su un piatto d'argento. Mi limiterò però a segnalare alcune caratteristiche 
e tratti distintivi, visto che rappresenta un altro grande capitolo di un titolo 
che continua a funzionare bene e ad attirare giocatori. Nell'add-on ci sa- 
ranno le cosiddette "Factional Militias", organizzazioni fondate dai governi 
in lotta per aumentare la propria presenza militare. Le varie corporazioni 
avranno la possibilità di associarsi, condividendo con altri gli obiettivi, un 
canale di chat e una mailing list in sola lettura: questo indipendentemente 
dall'appartenenza a una o l'altra corporazione. Introdotti anche nuovi rank, 
10 per fazione, che i giocatori potranno "scalare" aumentando il proprio 

[Stargate Worlds] Le previsioni dei programmatori sono quelle di riuscire a rilasciare 
il MMORPG entro la fine dell'anno. 



[WoW] Un Death Knight come si può vedere dall'Alpha test: si inizia a livello 55 nelle 
Eastern Plaguelands. 



WftftCftAf 







prestigio presso una Militia. Presenti anche NPC specificamente pensati 
per nuove missioni, 320 in tutto, mentre un altro elemento di novità sarà 
la "sovranità", già al di sopra del grado di "occupazione" preesistente. 
In sostanza, quando una militia accumula un tot numero di vittorie per la 
propria fazione, ha la possibilità di attaccare il Control Bunker del sistema 
solare entro 24 ore. Se quest'ultimo cade, la fazione ottiene il controllo 
del sistema solare. Oltre alle zone di combattimento, ci saranno anche dei 
punti di interesse chiamati "Factional Warfare Complex", che potranno 
essere occupati e poi "claimati" dai piloti delle varie milizie. Ovviamente, 
per gestire il conflitto di Empyrean Age, CCP ha predisposto una nuova 
regione, denominata "Black Rose": si tratta di un territorio che comprende 
49 nuovi sistemi solari e circa 40 stazioni. Cambiamo ora completamente 
scenario, con Pirates of the Burning Sea: nel MMORPG caraibico, infatti, 
sono stati introdotte due nuove classi, il Cutthroat ("tagliagole") e il Buc- 
caneer ("bucaniere"). Sostanzialmente, i primi sono quanto di più brutale 
si può trovare nel gioco: "Non costruiscono navi, le rubano". 
Una delle loro skill distintive è "Desperation Fire", un attacco dalla 
potenza devastante ma che indebolisce la stessa armatura del tagliagole. I 
bucanieri, invece, sono pirati a loro volta, ma più "sottili": rubano, ma ma- 
nipolano anche i mercati neri. Alcuni li chiamano avventurieri gentiluomi- 

[Stargate Worlds] Il titolo ispirato alla serie sci-fi è riuscito a collezionare l'interesse 
di 100 mila giocatori. 
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[Requiem] Dallo scorso 15 maggio il MMORPG horror è entrato in fase di Open Beta. 



[ÈVE Online] L'espansione del MMORPG sci-fi è in dirittura d'arrivo: Empyrean i 
il nuovo add-on con orientamento PvP. 




ni, anche se sono spietati. I bucanieri dispongono di minor forza bruta dei 
tagliagole, e infatti una delle loro abilità distintive, Survivor, è un buff che 
aumenta resistenza, range, accuratezza, velocità e danno del personaggio. 
Funziona soltanto quando l'armatura totale è sotto all'82 percento del mas- 
simo. Veniamo invece a Requiem: Bloodymare, che dal 15 maggio è entrato 
ufficialmente in Open Beta: sul sito www.playrequiem.com, è possibile 
scaricare liberamente il client del primo MMOPRG horror e ultraviolento sul 
mercato, espressamente dedicato a un pubblico maturo. Nuova espansione, 
invece, per Silkroad Online, MMORPG di stampo completamente differente: 
Joymax, infatti, ha annunciato il nuovo add-on, che sarà chiamato "Legend 
MI Roc Mountain". Ci saranno una nuova regione, un aumento del cap del 
livello dei personaggi fino al novantesimo, nuovi mostri, oggetti e quest. 
L'ambientazione, come da nome, sarà ovviamente focalizzata sul paesag- 
gio montano, mentre sono assicurati nuovi set di armature. Da un titolo 
"stagionato" a qualcosa di completamente nuovo e nemmeno giunto sugli 



scaffali: stiamo parlando di Stargate Worlds (www.stargateworlds.com), che 
in mezzo mese ha collezionato ben 100 mila sottoscrizioni per partecipare 
alla Closed Beta. Entusiasta il produttore esecutivo Brad Wright, che rico- 
nosce il merito al nome stesso della serie. Il titolo, in sé, è previsto per la 
fine dell'anno e si annuncia come un'avventura di livello e dalle grosse pro- 
porzioni, in cui sono ovviamente considerati anche mondi alieni e antiche 
civiltà: in particolare, dalla serie verrà mutuato il viaggio istantaneo, mentre 
gli archetipi presenti, più o meno equivalenti alle classi, sono sette. Per 
ora, il titolo pare aver smosso parecchio interesse, e in effetti la nicchia del 
MMORPG fantascientifico avrebbe bisogno di un po' di nuova linfa vitale. 
Stargate Worlds potrebbe essere la soluzione, e l'Open Beta non è lontana. 
Da tenere d'occhio, soprattutto per la nuova stagione. E anche per questo 
mese è tutto: prepariamoci a una nuova stagione piuttosto calda, perché 
sarà quella del maxiscontro tra Warhammer Online e l'espansione Wrath of 
the Lich King. 



IL MMORPG DEL MESE: DOFUS 



Alla fine di maggio, il free MMORPG targato Ankama era più o meno 
pronto per far partire la Beta italiana: Dofus (www.dofus.com) sarà infatti 
interamente localizzato nella nostra lingua madre. Di origini francesi e dal 
look estremamente cartoon (tanto che i personaggi sono spesso carat- 
terizzati da tratti umoristici), Dofus si distingue per essere un MMORPG 
tattico programmato in Flash. Già, avete letto bene, Dofus è programmato 
in Flash e i suoi combattimenti sono organizzati a turni. Delle scelte in 



controtendenza, quindi, che non escludono nessuna caratteristica tipica 
del genere del gioco di massa: anzi, in Dofus non solo sono presenti una 
trentina di professioni diverse, ma sono previsti anche l'housing, l'organiz- 
zazione sociale basata sulle gilde, le mount e così via. Peraltro, è notizia 
recente che il titolo verrà completamente riorganizzato in una "versione 
2.0" rivista e aggiornata tramite un "recoding" completo. La Beta di Dofus 
2.0 dovrebbe entrare a reqif « 
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ACTION — AG E OF CHIVALRY A Cura di Matte0 Lorenzetti (elvin@sprea.it) 

Avete mai pensato che grazie ad Half-Life 2 sarebbe stato possibile infierire sull'avversario battuto? 



10 no, ma grazie alla nuova versione di uno dei migliori mod del 2007 sarà possibile farlo. Stiamo par- 
lando di Age of Chivalry, una modification di grande qualità basata sull'ormai immortale motore Source 
che muove Half-Life 2. L'idea alla base di AoC è molto semplice: due squadre da sedici giocatori 
ciascuna si scontrano in scenari dalla classica ambientazione medievale utilizzando tre classi: fanti, 
arcieri e cavalieri. Il gioco è quindi basato sul concetto di combattimento dalla corta e lunga distanza 
in cui, per prevalere, bisogna compiere una vera e propria carneficina ai danni della fazione avversaria. 

11 gameplay è meno semplice di quanto non si pensi: il sistema di controllo prevede l'utilizzo di vari tipi 
di armi con una combinazione di attacchi e parate resa ancora più avvincente dalla possibilità di colpire 
determinate parti del corpo. Teste decapitate, precisi tiri di arco o martellate poderose sono solo l'inizio: le batta- 
glie infatti si svolgono non solo in lande desolate o fitte foreste, ma anche per la presa di fortezze in cui è possibile 
utilizzare armi d'assedio per far capitolare la fazione avversaria. Il mod è veramente divertente, soprattutto in questa 

sua incarnazione 1.1 che ha corretto moltis- 
simi bachi presenti nell'originale, introdotto 
nuove modalità (molto bello il duello 1VS1), 
mosse speciali, cinque nuove mappe e armi 
di vario genere. Assolutamente intrigante è la 
possibilità di dar vita a battaglie concatenate: 
la vittoria di una mappa condiziona il carica- 
mento sul server di quella successiva. Essere 
sconfitti in una primo scontro può costringere 
una fazione a combattere sulla spiaggia per 
non essere ricacciati in mare; una vittoria por- 
terà all'assedio del castello nemico dove olio 
bollente e frecce incendiarie non mancheran- 
no di renderci la vita impossibile. 





Trovi questo 
mod allegato 
al Silver DVD 
N°69 




TITOLO 

Age Of Chivalry 

GIOCO 

HALF-LIFE 2 

SITO 

www.age-of-chivalry.com 

GRAFICA 49444 

sonoro 44444 

giocabilità 44444 

longevità 44444 

v CARISMA 44444 



, 




RTS - SOLAR FLAIR 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



In tutta la mia lunga carriera 
di redattore, pochi titoli di 
grande qualità sono lette- 
ralmente sbucati dal nulla. 
Sins of a Solar Empire è 
proprio uno di questi ed è 
stato giustamente premia- 
to con un roboante Gold 
Award. Nonostante i pregi 
in ogni settore, qualcuno si 
è lamentato della mancanza di effetti speciali 
durante le battaglie tra flotte che caratteriz- 
zano gli scontri online e in solitario. Detto, 
fatto, un gruppetto di appassionati 
d'animazione si è messo all'opera e 
ha sfornato un pacchetto d'instal- 
lazione di prima qualità. Nuove 
esplosioni, fuoco delle varie navi 
diversificato nonché "ripulito", con 
vari livelli di gradazione dei bagliori, 
rendono i combattimenti ancora 
più belli da vedere di quanto già 
non fossero. Oltre al peso irrisorio, 
la modification è perfettamente 
compatibile con altri add-on e non 
crea problema alcuno anche durante 
gli scontri in multiplayer. Se avete 
quest'ottimo prodotto, installatelo 
senza nemmeno pensarci due volte! 





Trovi questo 
Q mod allegato 
al Silver DVD 
N°69 



TITOLO 

Solar Flair I 

GIOCO 

Sins Of a Solar Empire 

SITO 

www.moddb.com/mods/10765/solarflair 



x 



GRAFICA 44444 

SONORO ^Q^ 

GIOCABILITÀ <>^^0 

LONGEVITÀ 44444 



CARISMA ^4444 
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ACTION - MOVIE BATTLES 2 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 

Se la memoria non m'inganna, 
dell'originale Movie Battles credo 
proprio di aver parlato più di 
cinque anni fa con un articolo 
dedicato alla community mon- 
diale degli estimatori delle spade 
laser più famose della filmografia 
moderna. Dopo tanto tempo 

torniamo sull'argomento in quanto è uscito, ormai da qualche mese, il 
seguito di quello splendido mod. Movie Battles 2 è stato realizzato per 
Star Wars: Jedi Academy e propone, in versione pesantemente riveduta e 
corretta, i duelli all'arma bianca (o quasi) /<" Ì5)!l Trovi questo 

più famosi di entrambe le trilogie pubbli- 
cate da George Lucas. 





Q mod allegato 
al Silver DVD 
N°69 



Oltre al sistema di combattimen- 
to già avanzatissimo del mod 
originale, in MB2 vengono proposte 
nuove modalità di combattimento 
a squadre (Sith vs Jedi, Ribelli vs 
Impero, Cloni vs Droidi) che hanno 
mantenuto viva e vegeta una tra le 
community più valide del panora- 
ma multiplayer mondiale. Il client 
pesa ottocento megabyte e vale 
tanto oro quanto pesa. Se siete fan 
di Guerre Stellari e non avete mai 
duellato con qualcuno, questo è il 
momento buono per recuperare il 
terreno perduto! 



TITOLO 

Movie Battles 2 

GIOCO 

Star Wars Jedi Academy II 
SITO 

http://www.moviebattles.com 



GRAFICA Q^Q^ 

SONORO ^^^ 

GIOCABILITÀ 44444 

LONGEVITÀ 44444 

CARISMA ^4444 
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FRAGZONE DVD 



A cura di Matteo Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



L'area demo di Mirko questo mese è praticamente alle cozze (diciamo che mancano i pesi massimi che hanno caratterizzato i numeri invernali. NdTMB): il lungagnone di Carpiano mi ha addirittu- 
ra supplicato di arrivare oltre i due Gigabyte di materiale per quanto riguarda la lavorazione della FragZone DVD. A un invito del genere pensavate potessi tirarmi indietro? 



Il mese è piuttosto ricco e i moddari non possono fare altro che ficcarcisi 
a testa bassa con la consueta sete di novità che arrivano, manco a dirlo, 
da un brand con oltre trent'anni di 
esperienza alle spalle. Questo mese, 
infatti, abbiamo uno splendido mod 
dedicato all'universo di Guerre Stellari: 
si tratta di Movie Battles. Se i duelli 
con le spade laser sono il vostro forte, 
meglio rispolverare Jedi Academy e 
dare un'occhiata a questo add-on che 
riproduce con dovizia di particolari gli 
scontri a base di armi laser tipiche dei 
combattimenti tra Jedi e Sith. Tanto 
per restare in ambito Sci-fi, arriva un 
mod che farà battere forte il cuore a 
tutti i giocatori con qualche annetto 
sulle spalle: il Gundam Universe mod 
permette a tutti i possessori di Quake 
MI Arena di sperimentare in versione 
multiplayer gli scontri tra i robottoni 
più famosi del Sol Levante. Restiamo 
nello spazio con un mod, anzi, un 
aggiornamento grafico che farà molto 



Contenuti 
SILVER DVD 



HISTORY IN THE MAKING MOD PER CIVILIZATION 4 

SPIRIT OF '76 MOD PER RFACTOR 

SOLAR FLAIR MOD PER SINS OF A SOLAR EMPIRE 

ETHERMODPERHALF-LIFE2 

HAUNTED HOUSE MOD PER OBLIVION 

MOVIE BATTLES II MOD PER 
STAR WARS JEDI ACADEMY II 

GT ITALIA 2005 MOD PER GTR2 

AGE OF CHIVALRY MOD PER HALF LIFE 2 

CHAMBER 23 MAP PER PORTAL 



piacere a tutti gli estimatori della strategia in tempo reale: Solar Flair è una 
sorta di upgrade che aggiunge nuovi effetti al combattimento e ai movimenti 

delle navette presenti nel gioco, il tutto 
senza rallentare in alcun modo le pre- 
stazioni dell'erigine. Decisamente da 
provare. Molto consistente questo mese 
è anche la pattuglia targata Half-Life 
2 con due mod di qualità: un puzzle 
game (Ether) e la versione 1.2 di Age 
of Chivalry, il corposo mod medievale 
recensito in queste stesse pagine che 
ci permette di scoprire i segreti degli 
assedi a colpi di spadone bimane, 
olio bollente e frecce incendiarie. 
Chiudiamo in bellezza con due mod 
dedicati ai giochi di guida più in auge 
del momento: Spirit of '76 per rFactor 
e la nuova versione del GT Italia 2005 
mod per GTR2. Nuove vetture, circuiti, 
aggiornati e la giusta dose di Bugfix 
vi permetteranno di rivivere l'acceso 
campionato GT 2005 sponsorizzato da 
Sara Assicurazioni! 



Lo spirito del 1976 rivive in questo splendido mod per rFactor. 



History in the Making: la storia si ripete in Civilization IV. 




TGM TELEVISION 



GO BUY SKILL 



Non si può certo dire che NCsoft 
non sia sempre in pista per mante- 
nere viva una delle serie di maggio- 
re successo del suo catalogo. Tanto 
per proporre altri contenuti inediti, 
ecco un filmato che farà piacere a 
tutti gli appassionati dei combatti- 
menti tra supereroi e supercattivi: I 

vengono presentati i protagonisti I * 1 

dell'lssue 12 del gioco intitolata 

Midnight Hour, del quale sono illustrate in dettaglio le caratteristiche di 

un nuovo gruppo di eroi, la famigerata Midnight Squad. 




Sulle mappe più giocate di Cali " ~~ 

of Duty 4 prendente sempre un 
sacco di schiaffi? Non sapete 
quali combinazioni di armi e 
gadget utilizzare per affrontare le 
battaglie più intense? Non avete 
idea di dove siano gli obiettivi 
della modalità Search & Destroy 
nlle mappe più giocate? Allora i 
date un'occhiata a questa splen- 
dida selezione di demo per il capolavoro Activision e rimediate con 
classe a tutte le vostre (gravissime) mancan; 
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il primo computer basato sulla tecnologia SkullTrail di Intel. Ma sembra solo una gran prova 
di forza per l'italiana Olidata. 



I NOSTRI BENCHMARK 



Ogni scheda video viene valutata lanciando tre giochi di rife- 
rimento scelti dalla redazione e rilevando quante immagini al 
secondo riescano a produrre a diverse risoluzioni, con e senza 
filtri, al livello massimo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 
tiene principalmente conto delle risoluzioni verticali 
a cui la media dei giochi mantiene un livello 
minimo di fluidità, pari a 45 fps, a cui 
vengono sommati i frame prodotti 
alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1 024 per le 
schede video economiche, 
1024x768 e 1600x1 200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene conto del prezzo, 
della qualità visiva e delle prestazioni, sco- 
standosi in maniera netta e decisa dalla maggior 
parte dei benchmark tradizionali. I nostri test, salvo 



IL BORSINO DELL'HARDWARE 



JSp 




in casi specifici, sono condotti 
su un "testbed" composto da 
un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre 
MSI X48 Diamond, con 2 GB di 

memoria RAM DDR3 Kingston Hyper-X PC3-14400, di un disco 
SATA-II Seagate da 160 GB, su cui è installato Win- 
dows Vista Ultimate (DirectX 10). Driver Catalyst 
e Forceware aggiornati. Nelle recensioni 
delle schede video, le risoluzioni 
contrassegnate con HQ indicano 
l'attivazione dei filtri anisotropico 16x 
e antialiasing 8x. In caso di impossibilità 
a effettuare un test a una risoluzione, viene 
impiegato un gioco di riserva. Prezzi rilevati on 
line o comunicati da terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di riferimento: 




NEWS IN BREVE 



ILVENTODIMSI 

Il 3 giugno del 2008 segna il debutto 
dei nuovi computer extra-portatili di 
MSI, i tanto chiacchierati WindPC, 
concorrenti naturali degli Eee PC di 
ASUS. Saranno i primi a montare 
i nuovi processori Intel Atom da 
1,6 GHz, noti per i loro bassissimi 
consumi e per le ridottissime dimen- 
sioni. Il WindPC offrirà un hard disk 
tradizionale da 80 GB e Windows 
XP pre-installato, a 399 euro. 
Una versione speciale a 299 sarà 
commercializzata da un'importante 
azienda di telecomunicazioni. 




<<& 




QUESTI SI CHE SONO BUG! 

La vita degli informatici si è fatta più 
difficoltosa dalle parti di Houston, 
dove una nuova e virulenta specie 
di formiche ha invaso le case alla 
ricerca di cibo. Sempre alla ricerca 
di luoghi caldi dove nidificare, 
pare che i fastidiosi insetti amino 
"installarsi" tra i circuiti dei PC, 
guastandoli. Per l'informatica è un 
ritorno all'antichità: il termine "bug", 
con cui siamo soliti indicare un 
errore nei programmi, è nato proprio 
a causa degli insetti che bloccavano 
i primi, enormi calcolatori. 





6 



S£ 120 THE GAMES MACHINE:// LUGLIO 2008 







Hardware 



IL PC IDEALE 



In questa pagina vi consigliamo agli acquisti dei componenti per il vostro PC ideale, suddivisi per tre fasce di prezzo: alta, media ed economica. 



PROCESSORE 



SCHEDA MADRE 




MEMORIE 




DISCO FISSO 


ili 






Sì 

1 
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m • 


d 
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MONITOR 




4 GB KINGSTON KHX14400 D3k2 



2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 150GB € 318 I ■ DELL ULTRASHARP 3008 WFP € 1.918 



i nqorosamente con Vista 



pensati espressa- 



assimo delle presi; 



connessione ben 



intita dai 10.000 giri al minuto, 
3 alla banda a disposizione della 
TA 150. Ottimo da mettere in Rak 



30 pollici, 2560x160( 
16:10, immagini moli 
ms e chiave HDCPcc 
Costoso ma grande. 



pixel, rapporto di dimensi 
) chiare, tempo di risposta 
npresa nel prezzo (nella fc 



li 



2 GB CORSAIR XMS3 PC3-10600 € 105 II SEAGATE BARRACUDA 7200.11 750 GB € 135 II SAMSUNG SYNCMASTER 245B € 390 



gigabyte. Oltre alla capienza, il disco assicura buone ■ prezzi umani! Il pannello TN non è il massimo 



grafica, ma per i videogiochi è fantastico. 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



SAMSUNG SATA-II, 500GB 



SAMSUNG SM920NW Wide 



nputer di fasci; 



Un disco fisso votato al risparmio, 



.066 MHz, che reqqanc 



440x900 pixel dov 



LANPARTY ELITE IQ9300 NV9800GTX 



P 



CPU QUAD CORE 

Il processore Intel Q9300, costruito con una tecnologia a 45 nano- 
metri, offre quattro core che viaggiano a 2,5 GHz ed è ben sfruttato da 
Windows Vista a 64 bit, preinstallato sul computer. Pur non essendo la 
scelta più azzeccata con i videogiochi, permette di eseguire più processi 
contemporaneamente rispetto a un dual core, offrendo il massimo nelle 
applicazioni multi-thread come le conversioni video. 



Produttore: HWT Prezzo al pubblico: € 1.292 



CONNESSIONI "SUPERIORI" 

Curiosa posizione per i connettori "frontali" 
del case: due porte USB ad alta velocità, cuffie, 
microfono, firewire e, per chi ama la modernità, una 
porta e-Sata a cui collegare un disco fisso esterno 
ad altissima velocità. Non farà piacere a chi è 
abituato ad appoggiare lo scanner o qualche altra 
periferica sul "tettuccio" del computer. 



BUON ALIMENTATORE 

L'Enermax Modu-82 è un alimentatore modulare da 525 
Watt, assolutamente perfetto per la configurazione proposta. 
Grazie alla possibilità di personalizzare i cavi, non ci sono fili 
inutili che ingombrano nel case. Tuttavia, è sempre possibile 
aggiungerne degli altri se necessario. 




SCHEDA VIDEO POTENTE 

La GeForce 9800 GTX non è il massimo dell'innovazione, 
ma al momento resta pur sempre una delle più veloci soluzioni 
a singola GPU sul mercato. Ha dunque potenza da vendere e lo 
dimostra con tutti i videogiochi, a eccezione ovviamente di Crysis, 
con cui comunque si comporta meglio di tante altre. 




QUATTRO GIGA! 

Ben 4 GB di memoria RAM DDR2 
a 800 MHz configurata in dual channel, 
usando due moduli OCZ PC2-6400 da 2 
GHz ciascuno, entrambi dotati di dissipa- 
tore passivo. Niente paura per il sistema 
operativo: Vista a 64 bit è in grado di 
vederli e gestirli correttamente! 



UN QUAO-CQRE 
ntOICATOM , 



n SE CON ALTRE 
APPLICAZIONI 



CASE MASSICCIO 

Il case CM 690 di Cooler 

Master è probabilmente uno dei 
migliori per questo genere di 
macchine. Solido e massiccio, 
fa immediatamente una buona 
impressione. E basta mettere le 
mani al suo interno per compren- 
derne la comodità. Il computer, 
oltretutto, è incredibilmente 
silenzioso. 



SI PUÒ FARE DI PIÙ 

Due dischi fissi SATA da 250 
GB messi in RAID-0 aumentano 
la velocità del sistema e offrono 
complessivamente 500 GB di spazio 
libero per giochi, dati e programmi. 
Considerato il basso costo dei dischi 
Seagate, tuttavia, non sarebbe stato 
esagerato attendersi due dischi da 
500 GB ciascuno. 



La pignoleria è una qualità che si nota dai piccoli dettagli. Questo PC ci è giunto in 
redazione dopo un'accurata presentazione in PDF di cinque pagine, che ne illustrava 
nel dettaglio le potenzialità e la configurazione. E ci è giunto in due scatoloni: una 
conteneva il PC, l'altra le scatole dei singoli componenti (scheda madre, scheda 
video, ecc) impiegati per il suo assemblaggio, un'accortezza che ci è stata riservata 
molto di rado e che sicuramente fa guadagnare qualche punto in più a questo compu- 
ter, di per sé già molto potente. Il LanParty Elite IQ9300 NV9800GTX è una macchina 
destinata al gioco, non ci sono dubbi: del resto il nome parla chiaro. Eppure, la scelta 
di un processore centrale quad-core da 2,5 GHz lo rende molto più versatile di una 
"semplice" macchina da gioco, in quanto le prestazioni sono sì ottime con i giochi 
(ma sarebbero state forse migliori con un dual core da 3 GHz come un E8400), ma 
ancora di più ottimali con le applicazioni in grado di dividere il lavoro su più thread, 
come per esempio il codec DivX durante le conversioni video. È dunque un giocatore 
"che va oltre" il perfetto acquirente di questa macchina che, una buona volta, monta 
un sistema operativo a 64 bit con cui è possibile sfruttare come si deve i 4 GB di 
memoria RAM installati sul sistema: certo, questo pone qualche piccolo problema di 
compatibilità con il vecchio software, ma per mettere Windows XP su una partizione 
creata appositamente c'è sempre tempo. 
Per l'acquisto occorre rivolgersi al sito www.hwt.it. 



\FM2* 122 



THE GAMES MACHINE:// LUGLIO 2008 




Hardware 



MSI P45D3 PLATINUM 



Produttore: MSI Prezzo al pubblico: € N.A. 



Il chipset P35 è stato, negli ultimi mesi, il modello di riferimento per chiunque volesse un PC basato su processori Intel: poco 
costoso, adeguato per tutte le esigenze e compatibile in maniera "trasversale" con tutti i processori di fascia economica e 
medio-alta, poteva essere impiegato tanto su un computer economico quanto su una scheda madre per videogiocatori, visto 
che le prestazioni non erano poi tanto diverse dal più costoso modello X38 e, alla fin fine, quest'ultimo era reso obbligatorio 
solo dall'acquisto di un processore con un bus da 1.600 MHz, come il Com2 Extreme QX9770. Ma l'obsolescenza non guarda in 
faccia a nessuno e anche il P35 cominciava a sentire gli acciacchi del tempo, soprattutto perché non supportava ancora la ver- 
sione 2.0 dei connettori PCI Express, ormai diventato molto comune grazie alle schede video GeForce 9 e alle Radeon HD3800. 
La prima scheda madre dotata di questo chipset, su cui siamo riusciti a piazzare le nostre manine pacioccose, è proprio la 
P45D3 Platinum di MSI, dotata di una tecnologia proprietaria chiamata Dr. MOS che, a sua volta, è composta da tre ingre- 
dienti principali: il sistema di risparmio energetico GreenPower, costituito dall'uso 
di componenti elettrici di nuova generazione e da una serie di ottimizzazioni; 
il dissipatore passivo XpressCool, che consente di mantenere a 35° C 
la temperatura del northbrdige e il sistema di overclock/overvolt 
automatico RapidBoost. L'utente può sfruttare tutto questo 
a suo vantaggio, cercando il giusto compromesso tra 
rapidità, calore e consumo energetico, avendo 
sempre la certezza che un errore di overclock 
non pregiudicherà il funzionamento della CPU. La 
P5D3 Platinum, nonostante il "chipset econo- 
mico" può funzionare anche con i moduli DDR3 
da 1600 e 2000 MHz, mentre la compatibilità è 
assicurata, ancora una volta, con tutti i processori 
Intel LGA775 con FSB fino a 1 .333 MHz. Per i modelli a 1 .600 
occorrerà invece rivolgersi a una più costosa soluzione dotata del 
recente chipset X48. La scheda madre è fornita di due connettori PCI Express 
x16, con cui è possibile attivare la modalità Crossfire con due schede video Radeon 
e la modalità Crossfire-X impiegando una o due schede dual-GPU. Non è tuttavia possibile 
impiegare due schede GeForce in SLI. I nostri test non hanno evidenziato problemi di sorta, sebbene 
la tecnologia sia nuova di zecca e il BIOS abbia già subito alcune revisioni: un iter del tutto normale, quan 
do un chipset nuovo viene messo sul mercato. 




+ Tecnologia Dr.MOS. 

+ Chipset nuovo di zecca. 

+ Supporto a tutte le ultime tecnologie. 

- BIOS ancora "in lavorazione". 
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ABIT AX78 



Produttore: Abit Prezzo al pubblico: € 69 



Chi è alla ricerca di una soluzione particolarmente economica per giocare, non può assolutamente ignorare l'esistenza dei Phe- 
nom, ottimi processori a tre o quattro core dal costo decisamente contenuto che, purtroppo per loro, pagano il tremendo ritardo 
con cui AMD li ha messi sul mercato. L'economia, in ogni caso, non riguarda solo il processore centrale, ma anche le schede 
madri: i chipset AMD della serie 7, pur essendo a tutti gli effetti degli ottimi integrati, affidabili e veloci, risultano economici 
tanto ai produttori di schede madri, quanto agli utenti finali e, abbinati a una o due schede video Radeon HD3800, possono 
costituire il cuore di un ottimo sistema da gioco. Non ci deve stupire, dunque, se una scheda madre come la AX78 di Abit costa 
meno di 70 euro e permette di realizzare un ottimo computer: ha tutto lo stretto necessario e nulla più, ma quel poco che ha 
funziona egregiamente. È basata sull'accoppiata AMD 770 (northbridge) e SB600 (southbridge): quest'ultimo non brilla per velo- 
cità, ma è pur sempre una soluzione molto collaudata. Possiamo collegarvi fino a 8 GB di memoria DDR3 da 800 o 1 .066 MHz, un 
processore Athlon64 o Phenom con socket AM2/AM2+, fino a quattro dischi fissi SerialATA e due EIDE, e ci mette a disposizione 
un massimo di 10 porte USB 2.0, di cui quattro saldate direttamente nel pannello posteriore. Proprio in quel pannello troviamo 
anche una piccola comodità in più, davvero rara in questa fascia di prezzo: una levetta con cui resettare tutte le impostazioni del 

BIOS senza dover per forza aprire il case e ricorrere al classico, maledetto ponticello semi- 
nascosto da cavi e schede di espansione. L'audio integrato a 8 canali è di discreta 
qualità: il codec è lo stesso della scheda Lanparty di DFI e Sapphire, 
ma i connettori sono saldati direttamente sulla scheda. I 
nostri test hanno evidenziato un ottimo livello di 
stabilità e non hanno rilevato problemi 
di compatibilità, per cui non 
possiamo fare a 
meno di consigliar- 
la a chi è alla ricerca 
di una base essenziale, 
ma comunque affidabile, 
con cui creare un sistema 
economico ed efficiente. Certo, 
agli amanti degli abbellimenti e 
degli accessori non dirà niente, ma 
in fondo c'è un prezzo per ogni cosa. E 
quello della AX78 è molto più basso. 





+ Economicissima 
+ Design ordinato e pulito. 
+ Supporta due schede video. 
- Forse è un po' troppo spartana. 
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ASUS EAH3850X2 



Produttore: Asus Prezzo al pubblico: € 269 



CROSSFIRE-X 

È possibile combinare una scheda video Radeon 
3850 per avere in totale 3 GPU al lavoro, oppure addirit- 
tura un'altra 3850X2 o 3870X2 per averne quattro, basta 
che la scheda madre sia compatibile con Crossfire-X. 
Sulle vecchie motherboard Crossfire, invece, si può 
montare una seconda scheda 3850X2 per avere 4 GPU al 
lavoro. Non che serva a gran che, comunque... 



RUMOROSA 

A differenza di tutte le schede Radeon recenti, le 
ventole non possono essere comandate direttamente 
dai driver Catalyst, ma è necessario installare l'ultima 
versione del software SmartDoctor di ASUS per poter la- 
vorare in silenzio. Durante la visualizzazione della grafica 
3D, tuttavia, il rumore sale parecchio. Peccato. 




CONSUMI RELATIVAMENTE 
CONTENUTI 

Alla fin fine il livello dei consumi di una scheda del 
genere non sono molto superiori a quelli di una vecchia 
Radeon HD2900XT o a quelli di una 8800 Ultra, per cui 
è vietato lamentarsi: chi ci tiene a contenere i consumi, 
dopo tutto, farebbe meglio a rinunciare a un po' di 
velocità in favore di una soluzione a singola GPU. 




OTTIMA 
QUALITÀ VISIVA 

Pur non distinguendosi parti- 
colarmente dalle altre schede 
video Radeon, la proposta di 
ASUS mantiene intatta tutta la 
qualità visiva che contrad- 
distingue la serie HD3800, 
aggiungendo la sua tecnica di 
miglioramento dei contrasti 
Splendid. AvivoHD fa il suo 
dovere con i filmati in alta 
definizione mentre la chiave 
HDCP consente il decoding dei 
contenuti protetti. 



DUE GPU COME SE FOSSERO UNA 

Le due GPU RV670 sono esattamente le stesse dei modelli Radeon 
HD3870X2, tuttavia in questo caso lavorano a una frequenza di clock inferio- 
re: 668 MHz contro 825. Il sistema operativo le vede a tutti gli effetti come 
se fossero una GPU sola, grazie al chipset crossfire integrato nel PCB. Nella 
migliore delle ipotesi si ottengono prestazioni simili, ma sempre inferiori, a 
quelle delle Radeon HD3870 X2. Nella peggiore, poco più di quelle di una 
normale Radeon HD3870. 



TANTA MEMORIA, MA SFRUTTATA MALE 

1 GB di memoria GDDR3 significa, in realtà, che ogni GPU dispo- 
ne di 512 MB "privati" e che i dati vanno duplicati su ciascuna di 
esse. Ciò introduce dell'overhead inutile, ma che del resto è comune 
a tutte le attuali soluzioni a doppia GPU. La frequenza di lavoro è 
1.660 MHz, inferiore di 140 unità rispetto a quella delle- pur identi- 
che- Radeon HD3870 X2 



Giudicare una scheda video come questa non è facile. Da una parte ci sono i risultati dei 
benchmark, che sono assolutamente interessanti e che confermano una grande potenza di 
elaborazione: tutti i giochi che abbiamo provato hanno funzionato egregiamente, fornendo 
framerate in molti casi sbalorditivi, come per esempio gli oltre 330 frame per secondo ottenuti 
con il timedemo di FEAR a 1024x768 pixel. È possibile dunque giocare fluidamente fino a riso- 
luzioni estremamente alte, come 1920x1200 o 2560x2048 pixel anche se, naturalmente, molto 
dipende dal gioco e dalla sua attitudine a funzionare con più di un processore grafico. L'ottima 
tecnologia proprietaria Splendid consente di aumentare il contrasto nella visualizzazione 
dei film e questo contribuisce, se ancora ce ne fosse il bisogno, a rendere le schede Radeon 
perfette per il multimedia e per l'alta definizione: la chiave HDCP integrata permette la visione 
dei contenuti protetti e il sotto-sistema video AvivoHD fa il suo dovere. Ma, dall'altra parte, 
c'è un mercato ricco di proposte concorrenti che, per la stessa cifra, mette a disposizione 
le più potenti soluzioni Radeon HD3870X2, che non avranno il dissipatore personalizzato da 
ASUS (e in questo caso specifico è pure un bene!), non avranno la tecnologia Splendid, non 
avranno magari un gioco in allegato, ma sono più veloci e (solitamente) silenziose. Senza 
ricorrere all'overclock e a programmi come l'Asus SmartDoctor, qui necessario perfino per 
zittire le ventole quando non si gioca. L'idea di una scheda dual-GPU più economica, insomma, 
è buona, ma doveva uscire contemporaneamente alle HD3870X2 per essere interessante: ora 
che queste ultime sono scese di prezzo, rischia soltanto di essere cannibalizzata. 
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SAPPHIRE RADEON HD3870 ULTIMATE 



Produttore: Sapphire Prezzo al pubblico: € 139 



Ci 



OTTIMA QUALITÀ HD 

Come sempre, la qualità visiva dei prodotti di 
fascia "alta" di Sapphire è ineccepibile. La chiave HDCP 
integrata consente la visione dei film ad alta definizione 
crittografati e il sistema AvivoHD fa il suo dovere, 
decodificando i flussi audio e video senza gravare più di 
tanto sul processore centrale. 



PROCESSORE VELOCE 

La GPU RV670 è "cioccata" a 775 MHz, collocando- 
si esattamente sullo stesso piano delle "normali" schede 
Radeon HD3870 raffreddate con le ventole. Questa GPU, 
lo ricordiamo, dispone di 320 shader processor compati- 
bili con lo shader model 4.1 e le DirectX 10.1. 



o 



[ 



£j 



BUONA MEMORIA 

512 MB di memoria GDDR4 che lavorano a una 
frequenza di 2,2 GHz assicurano uno scambio di dati 
veloce e una banda complessiva di 72 GB/secondo. Il bus 
di collegamento con la GPU è a 256 bit. 




MOLTIPLICABILE 

Come tutte le altre Radeon HD3870, mette a disposizione 2 connettori 
Crossfire con cui allacciare una, due o anche tre schede video della serie 
3800, per migliorare le prestazioni. Questo, ovviamente, spazio, scheda 
madre e alimentatore permettendo. 



CONSUMI CONTENUTI 

processo produttivo a 55 nm della GPU e 
l'impiego delle memorie GDDR4 assicurano un livello 
consumi generalmente contenuto, permettendo l'impiego 
di questa scheda anche in presenza di alimentatori un 
po' datati. È comunque rigorosamente necessario colle- 
gare un cavo di alimentazione all'apposito connettore sul 
lato anteriore della scheda. 



EFFICACE MA TROPPO INGOMBRANTE 

dissipatore della Ultimate è strano, essendo posizionato sul lato posteriore della 
scheda invece che su quello anteriore. In tutto, porta lo spessore di questo lato a 35 millime- 
tri, lasciando una nicchia alta 25 millimetri per il dissipatore del northbridge della scheda 
madre: se quest'ultimo è più alto, la scheda Ultimate non ci sta. 



Le schede con dissipatore passivo hanno il loro fascino, soprattutto se ci per- 
mettono di giocare come si deve, anche alle risoluzioni più alte, senza emettere 
il benché minimo ronzio. È dunque con molto interesse che abbiamo messo alla 
prova la Radeon HD3870 Ultimate di Sapphire, dotata di un generoso dissipa- 
tore metallico posizionato a 5 mm di distanza dal lato posteriore della scheda, 
e collegato alla GPU per mezzo di quattro heatpipe. Sul fronte delle prestazioni 
non c'è nulla da eccepire: sono le stesse di ogni altra Radeon HD3870, e quindi 
più che rispettabili. I problemi, semmai, sono di ordine puramente logistico: il 
dissipatore rischia di entrare in conflitto con quello montato sul northbridge 
della scheda madre e, per esempio, è del tutto impossibile installare questa 
scheda nel primo slot PCI Express delle motherboard MSI e Asus di ultima gene- 
razione. Allo stesso modo, il suo uso nelle configurazioni crossfire può dare adito 
a problemi, visto che il suo eventuale posizionamento a contatto con le ventole 
di un'altra scheda video, rischierebbe di impedirne il corretto raffreddamento, 
diminuendo l'efficacia e la stabilità del sistema. Occorre quindi assicurarsi che 
la "nuova arrivata" stia perfettamente a suo agio sul nostro computer prima di 
comprarla, poiché la possibilità di effettuare un acquisto incauto è tutt'altro che 
remota. A parte questo, però, chi vuole un PC davvero potente ma silenzioso, 
troverà nella Radeon HD3870 Ultimate di Sapphire una preziosa alleata. 
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CROSSFIRE-X E MULTI-SU: 
SERVONO DAVVERO? 



AMD e Nvidia cercano di convincerci che senza quattro schede 
video siamo dei poveracci. Vediamo quali vantaggi 
porta, a noi giocatori, disporre di una simile potenza. 




Quella di usare più di una GPU, ovvero più 
di un processore grafico, per aumentare la 
potenza di una scheda video o le capacità 
grafiche di un computer non è affatto un'idea 
nuova: non era ancora scoccato l'anno 2000 
quando 3Dfx e ATI introdussero le tecnologie 
adatte a usare due acceleratori in parallelo (3Dfx 
SLI, scan line interleave) o due chip video con- 
temporaneamente (ATI Rage Fury Maxx). Ma è 
stato solamente con la ben più recente introdu- 
zione del bus PCI Express, che le configurazioni 
a doppia GPU hanno cominciato a diffondersi 
con maggior vigore, complici le nuove tecnologie 
SLI (scalable link interface) di Nvidia e Crossfire 
di ATI, ora AMD. Come si poteva facilmente 
immaginare, il passaggio successivo sarebbe 
stato l'impiego di più di due processori grafici 
contemporaneamente, evento a cui stiamo assi- 
stendo proprio a partire dall'attuale generazione 
di acceleratori video, con le tecnologie 3- e 
4-way SLI e con Crossfire-X. Un passaggio che 
ricorda moltissimo, per i suoi tratti somatici e per tutti i dubbi che ha 
sollevato, le prime implementazioni di queste tecnologie. 

CORSI E RICORSI STORICI 

Quando uscirono le prime GeForce 6800 abilitate allo SLI, i processori 
centrali dell'epoca (Athlon64 3800+, Pentium4 3,4 GHz o similari) 
erano a malapena sufficienti per sfruttare appieno una singola scheda 
video, risultando di conseguenza inadeguati per consentire a due 6800 di 
"scalare" come avrebbero dovuto, una volta accoppiate. Un problema che 
si aggiungeva al costo elevato delle schede video e della piastra madre ne- 
cessaria per montarle e che, per di più, si scontrava con numerosi proble- 
mi di compatibilità con i giochi in circolazione, che andavano - e vanno 
ancora oggi - "profilati" all'interno dei driver. Problemi che si ripresenta- 
rono puntuali l'anno successivo, con l'uscita delle GeForce 7800, e che 
colpirono inevitabilmente anche le schede Radeon X800 e X1800 di ATI, 
le prime a disporre dell'analoga tecnologia Crossfire. 
Oggi, per merito sia della potenza dei 





O Le schede GeForce 9800 GX2 sono 
attualmente le soluzioni a doppia 
GPU più potenti sul mercato. 



Q II chipset AMD 790fx per processori Athlon64 e Phenom è stato il primo a consentire 
l'impiego di più di due schede video: addirittura quattro. 



nuovi processori, sia dell'esperienza acquisita in un lustro, due GPU 
possono scalare adeguatamente le loro prestazioni su qualsiasi computer 
moderno, arrivando spesso al raddoppio del trame rate. Ciò ha permesso 
ad AMD e a Nvidia di proporre soluzioni a doppia GPU su singola scheda, 
come le Radeon HD3870X2 e le GeForce 9800 GX2, schede che - prese 
singolarmente - stanno davvero su un gradino superiore rispetto ai modelli 
a singola GPU da cui sono derivate. Comprensibile, dunque, la voglia di 
"guardare oltre", con soluzioni a tre o a quattro processori grafici. Ancora 
una volta, però, i processori centrali non sembrano essere pronti a fornire 
la forza bruta necessaria. 

LA NOSTRA PROVA 

La nuova scheda madre che impieghiamo - a partire da questo mese - per 
le prove dell'hardware, dispone di un chipset Intel X38 compatibile con la 
modalità Crossfire-X e di ben quattro connettori PCI Express xl6. Abbia- 
mo così potuto apprezzare le differenze tra una singola scheda Radeon 
HD3870, e la medesima configurazione con due, tre e quattro schede 
video analoghe. Il processore Intel Core2 Duo E8400 da 3 GHz si 
è rivelato a malapena sufficiente per ottenere un ottimo aumento 
di prestazioni passando da una a due GPU, mentre il passaggio 
da due a tre è stato già più contenuto. Con quattro il vantaggio 
medio si è fatto impalpabile, il che tradisce due dei più grossi 
limiti di Crossfire-X: dipende da processori centrali inadeguati e aumenta 
l'overhead necessario, da parte dei driver e delle GPU, per funzionare 
"all'unisono". In altre parole, incrementando il numero di GPU aumen- 
ta anche la complessità del lavoro, andando a rosicchiare parte della 
potenza di calcolo messa a disposizione da cotanta tecnologia che, per di 
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Q La risposta di Nvidia per processori AMD si è fatta attendere qualche mese ma alla fine 
è arrivata. Con il chipset 780a è possibile montare tre schede GeForce in 3-SLI anche su 
sistemi Athlon64 e Phenom. 

più, avrebbe bisogno di frequenze ben più alte da parte del processore 
centrale. Resta inoltre da verificare quanta della banda dei connettori 
PCI Express sia ancora effettivamente disponibile. Se vi state chiedendo 
che fine abbia fatto lo SLI non preoccupatevi: test analoghi svolti con 
una scheda Nforce 790i hanno messo in evidenza un comportamento 
del tutto simile. 

SOLO PER GRANDI SCHERMI 

Un'altra considerazione necessaria quando si parla di configurazio- 



LE TinSTRE PHDUE 



Ecco come si sono comportati i 
nostri giochi di riferimento con 
una, due, tre e quattro GPU Radeon 
HD3870. Il colore marroncino indica 
l'andamento dei frame con una 
sola GPU, il bianco con due, il giallo 
con tre e l'arancione con quattro. 
Le risoluzioni sono 1024x768 e 
1600x1200 pixel, e la sigla HQ indica 
l'attivazione dei filtri antialiasing 8x 
e anisotropico 16x, con tanto di AA 



per le trasparenze. , 
PREY 



Alle risoluzioni considerate, non 



fa praticamente differenza usare 
due, tre o quattro schede video. 
L'unica, grande differenza la si 
nota solo rispetto alla singola GPU. 
È inutile sperare che la situazione 
cambi alle risoluzioni più alte, 



sembra andare "oltre" le due 
schede video. 

CRYSIS 



Crysis gradisce il passaggio da 
due a tre HD3870, nel qual caso 
comincia a sfiorare la soglia dei 30 
fps anche a 1600x1200 pixel a det- 




ni multi-GPU è il loro stretto legame con le 
risoluzioni più elevate. Non pensiamo di usare 
con profitto tre processori grafici a 1280x1024 
pixel, e nemmeno a 1600x1200: si cominciano 
a osservare delle nette differenze soltanto a 
partire dai 1920x1200 pixel in su, quindi su 
monitor da 24 pollici o di grandezza superiore. 
Risoluzioni, queste, che rendono virtualmente 
impossibile l'uso di una singola scheda video 
tradizionale, soprattutto se intendiamo giocare 
a Lost Planet in DX10. L'analisi impietosa 
potrebbe finire qui, ma ci sono ancora tre 
variabili da considerare: i costi complessivi, 
sicuramente ingenti se pensiamo di comprare 
due GeForce 9800 GX2, il rumore prodotto da 
tre o quattro schede video e, soprattutto, i con- 
sumi che mal si adattano all'attuale sensibilità 
per le problematiche ecologiche. L'impiego di 

un computer che consuma complessivamente più di 1000 Watt solo per 

giocare a Crysis non è precisamente eco-sostenibile. 

CONCLUSIONI 

Rimpinzare il case di schede video potrà anche sembrare sexy, ma di si- 
curo i costi necessari per un sistema Crossfire-X o 4-SLI non garantiscono 
lo stesso aumento di prestazioni che si ha passando da una a due schede 
video. Non con la generazione attuale di processori grafici e soprattut- 
to non con i giochi di oggi. Perché queste configurazioni comincino a 
essere davvero "profittevoli" sarà necessario attendere che AMD e Nvidia 
smussino le loro eccessive spigolature (non vi dico la fatica necessaria per 
far funzionare due 9800 GX2 correttamente...), e che i giochi comincino 
effettivamente a pesare su più core contemporaneamente: questo, perché 
difficilmente vedremo processori a 5 GHz nei prossimi mesi. 



tagli "Very High". Anche usando 
due GeForce 9800 GX2, la quarta 
GPU resta praticamente inutilizza- 
ta. Viene però spontaneo chiedersi 
perché comprare tante schede per 



Decisamente più propenso a 
scalare il motore di FEAR, dove 
l'aumento di frame è costante 
aggiungendo processori grafici. 
Persino alle risoluzioni più basse, 



processore i 



ntrale a stat 



l'ordine di grandezza. Va detto, 
però, che ogni GPU aggiunge circa 
il 25% di fps in più. 

IN MEDIA 



Tirando le somme appare chiaro 
che, oggi come oggi, a chi vuole 
il massimo della tecnologia di- 
sponibile conviene comprare tre 
schede video e non quattro: l'ultima 
giacerebbe inutilizzata nella mag- 
gior parte dei casi. Il tutto, però, 
valutando attentamente l'esiquo 
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Anche questo mese ce n'è davvero per tutti i gusti, cari utenti console. Tra visioni folli (qualcuno ha detto Echochrome?) e piacevoli lanci di 
oggetti, torniamo a parlare anche di Lost - Via Domus e di un tennis decisamente arcade, che mette il solito Sonic sotto i riflettori. 




y 



Chi non si è mai almeno una volta soffermato a osservare i pazze- 
schi paradossi geometrici dell'artista Maurits Cornelis Escher? Il ge- 
niale grafico olandese ha più volte ispirato molti game designer, che 
di tanto in tanto lo hanno citato nelle loro produzioni, anche se nessuno 
mai si è spinto ai livelli di quest'ultimo sforzo proveniente da SCE Japan Studio. I 
pazzoidi giapponesi dietro a questo esperimento videoludico hanno deciso di met- 
tere assieme una sorta di puzzle game, incredibilmente originale, giocando tutto 
sul discorso delle prospettive: spostando sui tre assi il livello, bisogna portare il 
manichino protagonista a completare un percorso, tenendo ben presenti cinque 





semplici regole fondamentali, spiegate molto 
bene durante il tutorial iniziale. Il tutto immerso in 
uno stile a dir poco minimalista, completamente 
in bianco e nero, con una musica da camera a 
fare da sottofondo. Una piccola perla fatta di 56 
livelli, che metterà a dura prova il vostro concetto 
di spazio e profondità, facendovi arrovellare il 
cervello non poco per superare ogni singolo stage. 
E come se non bastasse, è presente un editor (can- 
vas) con il quale poter creare nuovi e intricatissimi 
deliri mentali, il che non è poco. Echocrome di 
sicuro non sarà un successone commerciale, ma di 
certo rappresenta uno dei giochi più interessanti 
usciti negli ultimi mesi su PSP (e presto su PS3, 
attraverso il PSN). Da provare! 
TMB 
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Infilate nella stessa 

console Sonic, Alex 

Kidd e un altro paio di 

celebrità, aggiungete 

delle racchette, una 

sacca di palline e agitate il tutto, condendolo con delle mosse speciali un po' fuori 

di testa. Quello che otterrete è SEGA Superstars Tennis, 

un titolo tennistico che ha bandito la parola "realismo" dal 

suo vocabolario (in effetti, io non ho ancora mai visto 

un porcospino in grado di impugnare una racchetta. 

Ma questa è un'altra storia). Il gioco di SEGA è 

un riadattamento di Virtua Tennis 3, al quale ruba 

pregi e difetti, solo mascherando il tutto con uno 

stile grafico molto colorato e, alla fine, piacevole. 

Carino, davvero. ToSo 
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La scanzonata versione del golf prodotta dai 
Clap Hanz giunge alla seconda incarnazione 
sul portatile di casa Sony, rivelandosi fin dalle 
prime battute un ottimo titolo. Divertente 
come sempre, si presenta con una veste gra- 
fica ulteriormente raffinata, senza ovviamente 
tradire lo stile cartoon che da sempre la contraddistingue. Una tonnellata di nuovi 
assurdi percorsi, personaggi e gadget da sbloccare sono aspetti quasi secondari 
paragonati alla fantastica modalità online, che 
vi permetterà di organizzare tornei fino a sedici 
giocatori contemporaneamente oppure otto in rete 
locale. Everybody's Golf 2 è insomma l'ennesima 
positiva conferma per una serie che non ha quasi 
mai conosciuto la mediocrità. Mica poco di questi 
tempi... TMB 





Cnn5nlemania Corner 



Un paio di anni fa è capitato che Spielberg e Myamoto sbattessero l'uno contro l'altro 
risultato di questo "scontro" può essere ammirato inserendo nella propria console Nintendo 
Wii una copia di Boom Blox, un videogioco basato interamente sulla fisica. Il titolo griffato 
Electronic Arts si compone di una serie di minigiochi che mettono in campo sempre una 
serie di blocchi, da abbattere con il lancio di uno tra gli oggetti resi disponibili dai pro- 
grammatori. Fondamentalmente, ci si deve preoccupare di impugnare saldamente il proprio 
Wiimote, mirando in un punto preciso dello "scenario", per scagliare successivamente un 
colpo in grado di innestare una serie di reazioni a catena che avranno il compito di ripulire 
il livello. A complicare le cose troveremo, in alcuni stage, blocchi dal valore negativo, che 
andranno evitati come la peste bubbonica, oppure ancora mattoncini esplosivi e via di 
questo passo. 

Benché l'idea di fondo sia moderatamente semplice, così come lo stile grafico adottato dal- 
l'intera produzione, il motore fisico che regola il mondo di gioco è assolutamente credibile 
e risponde alle nostre sollecitazioni esattamente come ci aspetteremmo cimentandoci con 
le stesse prove in un mondo "vero". Bello e interessante, non c'è che dire, specie se viene 
affrontato in multiplayer, sia cooperativo, sia competitivo. Toso 
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Quello dei simulatori di flipper è un genere che pare essere tornato in auge 
in questo periodo, almeno su console. I risultati però non sono sempre 
confortanti e, mentre aspettiamo con ansia di mettere le mani sulla versione 
per Wii dei tavoli della Williams, ci siamo dati da fare con Dream Pinball 
3D, che cerca di distaccarsi dai soliti cliché del genere proponendo una sfera 
in grado di diventare di marmo o di pietra, con evidenti ripercussioni sul 
comportamento della biglia sul tavolo da gioco. Purtroppo però, un comparto 
grafico confuso e poco definito, complicano una situazione non propriamente 
idilliaca. Insomma, su DS c'è di meglio, e da molto tempo. Toso 
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A distanza di qualche tem- 
po rispetto alla versione 
PC, torniamo a parlare di 
Lost-Via Domus, titolo 
che ci permette di rivivere 
le gesta di Jack, Locke e 
soci, alle prese con l'Isola 
che ha spaventato milioni 
di telespettatori in tutto il 
mondo. Il titolo Ubisoft si comporta esattamente come su PC, anche se è innegabile 
che giocarlo con un pad, magari di fronte a un bel televisore a 42 pollici, sia tutta 
un'altra cosa. Se siete amanti del serial, provatelo e ne rimarrete rapiti. Se volete 
semplicemente un buon action adventure, il pianeta console propone di meglio quasi 
su ogni piattaforma. Toso 
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I A cura di Massimo Monti ilvlad@sprea.it 



ILL NINO - ENIGMA D MADONNA - HARD CANDY 



(Cement Shoes Recortls) 



Conclusa l'odissea discografica 
che ha visto l'esordio di Enigma 
a oltre un anno dalla pubblicazio- 
ne del primo singolo The Alibi Of 
Tyrants, gli III Nino aggiungono un 
quarto album alla loro discografia. 
La band del New Jersey si è formata 
nel 1999 e propone un inedito 
connubio tra l'anima latina dei 
suoi membri e quella metal della 
patria d'adozione. La voce potente 
e rabbiosa di Cristian Machado so- 
stiene saldamente l'intera struttura 
melodica del disco e traccia dopo 
traccia si destreggia tra l'urlato 
metal e le aperture espressive dei 

brani più soft. L'alternanza d'Inglese e Spagnolo, l'insistenza di testi più o meno 
esplicitamente politici e l'inserimento di un tappeto percussivo tradizionale oltre 
che di chitarre latine, attribuiscono carattere a un CD che tende invece a scadere 
in brani come March Against Me, Hot Summer's Tragedy e 2012. In un album 
Nu Metal come Enigma, si fatica a trovare coerenza in tracce come Me Gusta La 
Soledad e De Sangre Hermosa, facilmente assimilabili al pop latino; decisamente 
migliore anche se commerciale e ruffiana Estoy Perdido. Tutto sommato, quindi, 
l'ultimo lavoro degli III Nino merita la sufficienza ma non di 
più; piacevole all'ascolto e suonato a tratti magnificamente, 
avrebbe potuto davvero offrire, viste le premesse, qualcosa di 
più originale e dirompente. 
Silvia Moretti - campanula@fastwebnet.it 
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Da un po' di tempo, quando sui 
giornali compare il nome di 
Madonna, più che alla musica si 
tende a pensare alle sue avventure 
ginniche e alla sua perfetta forma 
fisica. Su Wikipedia si dice sia 
anche attrice, scrittrice, regista e 
produttrice discografica, oltre che 
musicista. Da qualche altra parte 
circola la voce che il suo ultimo 
film se lo sia fatto girare da qual- 
cun'altro e che di suo ci sia solo il 
nome. In questa sede, però, ci inte- 
ressa capire solo perchè questo suo 
ultimo disco proprio non convince 

nonostante ad assisterla ci fossero i produttori più cool del momento: Justin 
Timberlake, Timbaland e Neptunes. I suoni risultano fin troppo datati, le 
linee vocali ripetitive e il songwriting così superficiale da far pensare che 
forse sia stato fatto tutto un po' troppo di fretta. Che Madonna avesse 
premura di chiudere i rapporti con la Warner per passare alla Live Nation 
non è una novità, ma sacrificare in questo modo la possibilità di poter 
conquistare la pista da ballo non sembra proprio una mossa perdonabile 
per una reginetta del pop. Il problema è che in un momento come questo la 
scelta di seguire la moda si è rivelata un errore. Ciò che 
ci troviamo davanti non è che l'ennesimo disco senza 
personalità che potrebbe essere stato partorito tanto da 
Britney Spears quanto da Cristina Aguilera. 
Alessandro Sozzi - lamelight@tin.it 
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SUPERGRASS- DIAMOND 



(Parlophone) 
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Dopo aver assaporato le atmosfere dark e 
riflessive di Road to Rouen, possiamo dire 
con certezza che i Supergrass, oggi, hanno trovato 
una nuova profondità sonora. Uno degli eventi 
che ha influenzato in modo determinante la band 
è sicuramente 
l'incidente di cui 
è stato protago- 
nista il bassista- 
sonnambulo Mick 
Quinn, volato giù 
da una finestra 
mentre dormiva. 
La band, costret- 
ta ad una pausa 
durata più di un 
anno, è ritornata 

in pista decisamente più muscolosa, stratificata 
e con un suono largamente influenzato da White 
Stripes e QOTSA. Registrato nei famosi studi Han- 
sa di Berlino (tra gli assidui frequentatori David 
Bowie e Japan), questo Diamond Hoo Ha esprime 
un forte animo Krautrock che, allo stesso tempo, 
omaggia degnamente il glam rock dei T-Rex. È 
un peccato dover sottolineare come i Supergrass 
riescano bene quando ispirati e barcollino quando 
obbligati (aspettatevi qualche brutta sorpresa nel- 
la seconda parte del CD). Un 
disco che si lascia ascoltare, 
ma senza troppe pretese. 
Alessandro Sozzi 
lamelight@tin.it 




TIAMAT - AMANETHES 



(Nuclear Blast) 

Da sempre strettamente legati ai "capricci" arti- 
stici del loro frontman Johan Edlund, i Tiamat 
sono una band di difficile collocazione musicale, 
avendo sperimentato nei quasi vent'anni di carriera 
molte delle sfumature dell'immaginario dark, dal 
doom metal al più "ruffiano" dark-rock. Proprio 
per questo, nessuno poteva sapere cosa aspettarsi 
da Amanethes, arrivato a un lustro di distanza dal 

precedente e 
mediocre Prey. E 
i Tiamat hanno 
sorpreso tutti, 
presentando 
un progetto 
privo di alcun 
filo conduttore e 
che in qualche 
modo celebra 
quanto fatto 
fino ad ora dalla 
band, recuperando in alcune tracce il suono oscuro 
e granitico degli esordi. Un album con una propria 
dignità, che può essere però definito quello del 
compromesso. Se è vero che i cinque anni di lavoro 
hanno permesso di evitare le sbavature viste in Prey, 
questa eterogeneità stilistica rischia davvero di non 
soddisfare nessuno, dai fan del doom-dark a quelli 
delle ballad oscure cui Edlund 
& soci ci hanno abituato negli 
ultimi anni. 
Marco Mantoan 
marco.mantoan@alice.it 





OPETH - WATERSHED 
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Dopo la svolta prog determinata dall'ingaggio 
del tastierista Per Wiberg e dalla precedente 
collaborazione con Steven Wilson, l'ultima produ- 
zione degli Opeth sembra 
aver diviso il pubblico tra 
appassionati estimatori 
e nostalgici denigratori. 
Anche Watershed, come 
previsto, non sfugge a que- 
sta regola e si prepara ad 
essere oggetto di lunghis- 
simi flame nei forum di 
mezzo mondo. Con questo ultimo lavoro la death (?) 
band svedese prosegue con la strada intrapresa dal 
precedente Ghost Reveries e ci regala sette ottime 
tracce di metal più o meno estremo impreziosito da 
geniali incursioni progressive, per lo più " Setta n- 
tiane". Tra i brani più interessante, l'iniziale Coil 
che vede Mikael Àkerfeld duettare con la cantante 
Nathalie Lorichs su accordi acustici dal vago sapore 
zeppeliniano, l'affascinante The Lotus Eater in cui 
Per Wiberg si esibisce in un intermezzo prog da 
mascella rotolante, e la lunga Hessian Peel dove la 
band sembra voler riassumere tutte le sue attitudini 
e dar spazio alle capacità di Martin Axenrot, bravo 
sostituto del pur rimpianto Martin Lopez. Watershed 
conferma insomma la volontà di cambiare e di voler 
raggiungere un pubblico più 
vasto ed eterogeneo. Ma senza 
rinunciare alla qualità. 
Luca Addabbo 
luca.addabbo@sprea.it 
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Regia: Jaume Balagueró, 
Paco Plaza 

Cast: Manuela Velasco, 

Vincente Gii 

Distribuzione: Mediafilm 

Audio: DTS italiano, 5.1 spagnolo, 

italiano 

Sottotitoli: italiano e ita non udenti 

Schermo: 1.85:1 




L'orrore all'ultimo piano 

Gran edizione su doppio disco per Ree, interessante film "di paura" spagnolo, diretto da Jaume Bala- 
gueró e Paco Plaza, specialisti in horror. Gli extra ammontano a circa tre ore e mezza di materiale, molto 
vario. Troviamo un esauriente making di 40 minuti; l'intervista a Pablo Rosso, sul ruolo del cameramen 
del film; ulteriori interviste ai responsabili del suono (qui fondamentale) e le "Confidenze di Manuela Ve- 
lasco", la protagonista; alcune scene tagliate; diversi speciali: "I vicini di casa"; "Visita alla centrale de 
pompieri"; il casting; un ulteriore "dietro le quinte". "Gli archivi segreti" svela segreti sul mistero della 
casa, mentre ne "Gli artwork" vediamo tutte le locandine del film. L'audio in DTS è di devastante potenza (attenzione ai vicini): ecce- 
zionale per profondità e dettaglio, aggiunge spaventi su spaventi. L'immagine (il film è girato in digitale) è pulita e nitida in rapporto 
alle condizioni di ripresa. Velocissimo, incalzante, spaventoso, claustrofobico, disgustoso, in una parola, divertente, per coloro i quali 
si divertono con l'horror ovviamente, questo è Ree. Una troupe televisiva, giovane presentatrice in carriera e cameraman al seguito, 
sta girando un documentario sulla vita dei pompieri, nella loro caserma. Il servizio si trascina nella noia e nella banalità, quando nella 

notte arriva una chiamata. Giunti sul posto, scoprono che non c'è alcun incendio, solo un antico palazzo, un'auto della Polizia già sul posto, gli inquilini agitati nell'atrio e 
la rampa della scale che sale verso i piani alti, in penombra... dall'alto echeggiano urla spaventose. Due pompieri, un poliziotto, la ragazza e il cameraman cominciano a 
salire. Non possono immaginare cosa troveranno ma, qualunque cosa succederà, la telecamera non smetterà di registrare e lo spetta- 
tore assisterà e parteciperà a quello che succederà in diretta assoluta. Fino alla fine. 



I Soprano Stagione 1 - Episodi 01/13 






Una serie mitica finalmente su DVD 

Finalmente! Serie di massimo culto, approda su DVD I Soprano, premiatissima negli USA, dove ha vinto 
negli anni quasi un centinaio di premi fra i quali i più prestigiosi Grammy, Golden Globe ed Emmy. Potremo 
tornare a frequentare le due abnormi famiglie di Tony Soprano, boss del New Jersey, padre affettuoso, marito 
fedifrago, capo mafia spietato, uomo sull'orlo della crisi di nervi. Dopo alcuni attacchi di panico, è costret- 
to a ricorrere all'aiuto di una analista e al Prozac. Ma ne ha ben motivo: oltre ai problemi della Famiglia, 
regolamenti di conti recenti e antichi, e indagini dell'FBI, ha da gestire la sua famiglia privata, con la moglie 
frustrata e due figli adolescenti che stanno prendendo coscienza di avere un padre malavitoso. Ma soprattutto 
ad opprimerlo è la Madre, personaggio di rara ferocia distruttiva, castratrice e manipolatrice. Deve anche 
mantenere in equilibrio il rapporto col vecchio Zio Junior. A entrambi gli anziani deve socialmente rispetto 
e riconoscenza, anche se tutti e due tramano contro di lui per avidità, invidia e demenza senile, fermi a mentalità e metodi vecchi di 
cent'anni, ben convinti di non doversi fare da parte, anzi osteggiando Tony e tessendo trame feroci nei suoi confronti. Piacerebbe sapere chi ha genialmente selezionato James 
Gandolfini per il ruolo di Tony, per ringraziarlo, ma anche tutto il resto del cast è strepitoso. Nel cofanetto Warner a 4 dischi l'immagine è di buona pulizia e definizione, per 
essere una serie tv del 1999. In Italiano l'audio è solo stereo, mentre in Inglese è un discreto 5.1, non molto potente, con una resa dei posteriori non travolgente. Come extra, 
oltre al commento al pilot dell'autore David Chase e di Peter Bogdanovich, non sottotitolato, troviamo "Family Life", una breve introduzio- 
ne alla serie e un'interessante intervista di ben 78 min a Chase di Bogdanovich (che partecipa alla serie anche come attore). 




Regia: Varie 

Cast: James Gandolfini, Edie Falco, 
Lorraine Bracco, Michael Imperioli 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 2.0 italiano, DD 5.1 
inglese, ungherese 
Sottotitoli: ita, ing, ung, poi, fin, dan, 
nor, sve, ita non udenti 
Schermo: 1.77:1 



AUDIO/VIDEO: 75 
I EXTRA: 75 
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Regia: Francis Lawrence 

Cast: Will Smith 
Distribuzione: Warner 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
Sottotitoli: ita, ing, fin, dan, nor, 
sve, ita non udenti 
Schermo: 2.40:1 
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L'uomo gioca a dadi col mondo 

Ricca versione su due dischi per lo Sono Leggenda, con ottimi extra: sul primo disco troviamo quattro corti 
animati di soggetto apocalittico, variazioni sul tema del film realizzati ad hoc. Il secondo disco contiene 
un'ulteriore versione del film, in originale con sottotitoli, con un finale completamente diverso. Seguono due 
speciali: "La realizzazione di lo sono leggenda", un dettagliato making suddiviso in 11 capitoli (49 minuti), 
che tocca ogni fase della lavorazione, ovvero le location a Manhattan, la creazione degli zombie, le corse in 
Mustang nella città deserta, l'addestramento dei tre cani, l'invecchiamento della città, con interviste e varie 
riprese. "Il film e la scienza" è invece un interessante e istruttivo documentario (20 minuti) dedicato a virus 
e vaccini, e ai reali e attuali rischi. L'immagine è buona per pulizia e definizione, nella resa della fotografia 
originale. L'audio è ben dettagliato, di soddisfacente potenza. Un Will Smith dimagrito e col volto segnato 
interpreta efficacemente l'eroe disperato di questa cupa storia, sempre valida anche se scritta nel lontano 1954 da Richard Matheson, 
alla terza trasposizione cinematografica. Un uomo è scampato all'epidemia che per un errore della solita multinazionale ha spazzato via l'umanità. Alcuni sono sopravvissuti, 
ma mutati in una sorta di zombie velocissimi e infinitamente feroci, che temono però il Sole. Robert Neville da più di tre anni si aggira solitario nella città abbandonata, ma 
solo durante le ore diurne. Appena calano le tenebre si rinchiude nella sua casa-fortezza a Washington Square, assediato dagli spaventosi strepiti dei mostri affamati. Intorno 
a lui, una New York devastata, le strade invase di auto abbandonate, i ponti distrutti, i palazzi abbandonati, i negozi saccheggiati, Central Park una giungla. Neville conduce 
esperimenti per trovare un vaccino, ma invano. Quando finalmente, ormai sull'orlo dell'autodistruzione, incontrerà una sopravvissuta, 



FILM: 

AUDIO/VIDEO: 
EXTRA: 



_a J 

80 

_& J 


gòj 1 



Un pesce di nome Boris 



ià 



Ak 




< 



Regia: Luca Vendruscolo 

Cast: Francesco Pannofino, Ales- 
sandro Tiberi, Antonio Catania, 
Carolina Crescentini 
Distribuzione: MHE 
Audio: DD 2.0 
Sottotitoli: nessuno 
Schermo: 1.66:1 



Un pesce di nome Doris 

Caso limite nel mondo della fiction made in Italy, Boris è una divertente serie di satira sul mondo delle 
serie tv italiane, trasmesso finora solo su Sky, giudicato evidentemente troppo arguto per l'incolto 
pubblico della tv generalista. È arguto, cioè spiritoso e intelligente, sarcastico e allegro. Sorretto da 
un'ottima scrittura, che inventa progressivamente situazioni sempre più realistico-demenziali, Boris 
(il nome del pesce-mascotte del regista, un eccezionale Francesco Pannofino) segue le avventure di 
una troupe televisiva impegnata nelle riprese della fiction Gli Occhi del Cuore, solito caso di trash al- 
l'italiana. Oltre a ridere per le situazioni paradossali sul set, conosceremo un po' per volta i personaggi 
che lo popolano, tutti "casi umani" dall'incerta professionalità, strenuamente impegnati a tenersi 
ben stretto "il posto", ormai cinici e disillusi per quanto riguarda il lavoro . Fra gli interpreti, oltre 
al grande Pannofino, celebre doppiatore (Banderas, Clooney, Washington), troviamo un altrettanto "ispirato" Antonio Catania, 
produttore asservito agli interessi "politici", Caterina Guzzanti, l'indomita aiuto-regista, e Carolina Crescentini che rifa il verso alle attricette raccomandate. Tutto il 
cast delle facce meno note rappresenta la conferma che anche in Italia ci sono ottimi caratteristi. Filo conduttore è Alessandro Tiberi, lo sventurato stagista, vitti- 
ma sacrificale di qualunque situazione. Esce adesso per MHE la prima stagione su tre dischi, mentre sta andando in onda la seconda, arricchita da partecipazioni 
che lasciano ben sperare per il futuro (una su tutte, Corrado Guzzanti). L'immagine è pulita e di soddisfacente definizione, l'audio un buon stereo. Come extra, un 
divertente backstage di 22 minuti. 
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Replay dedicato questo mese completamente al sistema Arcade Model 1, 
sviluppato dalla Sega all'inizio degli anni '90 e recentemente emulato dal 
Marne con buoni risultati. In sede di Focus parleremo di come il più famoso 
emulatore Arcade in circolazione sia arrivato a riproporre sui nostri schermi 
il prodotto Sega, mentre nelle recensioni prenderemo in esame due capola- 
vori Model 1 che hanno fatto storia. Buona lettura! 
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er lungo tempo i giochi basati sul sistema arcade Model 1, 
creato da SEGA nel 1992, non sono stati emulati. Era possi- 
bile riuscire ad approdare, grazie al Marne, alla schermata iniziale 
di alcuni capolavori, come Virtua Fighter e Virtua Racing, ma non 
giocarci; tentare di avviare una sessione di gara o di lotta conduce- 
va infatti inevitabilmente al crash del programma. La situazione è 
cambiata alla fine del 2007: i problemi che affliggevano l'emulazio- 
ne del sistema in questione, legati all'impossibilità di riproporre i 
meccanismi di uno dei coprocessori grafici del Model 1, sono stati 
quasi completamente risolti già al termine dello scorso anno. Le 
successive release del più diffuso emulatore Arcade in circolazione, 
giunto all'incarnazione 0.125ul, resa pubblica di recente per chi 
scrive, hanno migliorato ulterior- 
mente l'aspetto grafico dei giochi 
Model 1 emulati, pur presentando 
ancora alcuni problemi di resa legati 
proprio alla parziale inaccessibilità 
delle istruzioni gestite dal terzo 
processore tra quelli caratteristici 
dei cabinati originali. Se la ripropo- 
sizione video è quindi non ancora 
impeccabile, altri elementi, come 
quelli sonori, sono presentati molto 
bene, e tutti i prodotti basati sul 
sistema Sega sono giocabili. Non si tratta di un gran numero di 
titoli: solamente 6 simulazioni sono state create sfruttando l'allora 
innovativa architettura, che si rivelò ben presto eccessivamente 
dispendiosa, cedendo il passo alla più avveniristica ed economica 
Model 2, non ancora purtroppo emulata dal Marne. Ci troviamo però 
di fronte ad alcune pietre miliari della storia del videogioco Arcade, 
a cominciare da Virtua Racing, frenetico gioco di corse che presen- 
tava un'innovativa grafica a poligoni pieni, ripresa poi da quasi tutte 
le simulazioni automobilistiche successive. Non necessita di grandi 
presentazioni neanche Virtua Fighter, primo capitolo dell'omonima 
serie, che conquistò gli appassionati di mezzo mondo grazie alle sue 
dinamiche fisiche estremamente verosimili, anche in questo caso 
dovute agli innovativi effetti 3D consentiti dal sistema. Ottimo anche 
Star Wars Arcade, frenetico remake di una simulazione spaziale di 
grande successo all'inizio degli anni '80, dove il giocatore si trova a 
vestire i panni di Luke Skywalker durante l'attacco alla Morte Nera, 
che conclude il quarto capitolo della saga. Completano il quadro Te- 
cwar, antesignano dei moderni sparatutto 3D in prima persona, Wing 
War, simulatore di battaglie aeree, e un altro gioco automobilistico 
ambientato nel dorato mondo della FI, Virtua Formula per l'appunto. 
Anche se la qualità dell'emulazione offerta dal Marne non è perfetta, 
la possibilità di gustare capolavori come questi sullo schermo di casa 
propria, senza dover ricorrere a eccessivi compromessi, è esaltante, e 
lascia ben sperare per il futuro sviluppo, foriero di ulteriori miglio- 
rie, dell'emulazione Model 1 in ambiente Marne. 
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SOFTWARE HOUSE 
SISTEMA: Arcade 
EMULATORE: M.A.M.E, 
ANNO: 1993 
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irtua Fighter è uno dei più famosi 
picchiaduro di ogni tempo, uno dei 
primissimi a essere caratterizzato da una 
grafica tridimensionale molto realistica. 
Proprio per questa sua caratteristica fu 
scelto l'appellativo Virtua del titolo, che 
stava a indicare l'ideale passaggio dalla realtà alla 
simulazione. La struttura di VF è quella tipica del 
beat'em up one-o-one: il giocatore potrà scegliere 
un combattente tra una lista comprendente 10 
diversi personaggi, e, in perfetto stile Street 
Fighter, dovrà affrontare quelli non selezionati fino ad arrivare a fronteggiare 
il terribile Durai, un androide estremamente pericoloso che è anche il boss 
finale, sconfitto il quale termineremo l'avventura. Le mosse disponibili sono 
molte, grazie anche alla profondità garantita dall'effetto 3D, e ognuno dei 
guerrieri selezionabili è contraddistinto da caratteristiche molto precise, che 
ne identificano lo stile di lotta, forse più che in molti altri giochi simili. Questo 
contribuisce ad aumentare la longevità del prodotto, che offre un diverso livello 
di sfida, e diverse tecniche di approccio agli avversari, a seconda dell 'alter-ego 
digitale che si sceglie. Lo splendido e innovativo impatto grafico, assolutamente 
rivoluzionario per l'epoca, e l'ottima colonna sonora a fare da sfondo, lo resero 
subito amatissimo dagli appassionati. La serie Virtua Fighter divenne una delle 
più famose di ogni tempo, e fu sfruttata commercialmente in ogni modo: fu 
addirittura creata una serie animata che si ispirava ai personaggi del gioco. Un 
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irtua Racing è una simulazione di 
corse automobilistiche sviluppata 
dalla Sega inizialmente in ambiente 
Arcade, e poi convertita per altre piat- 
taforme, prodotte dallo stesso colosso 
nipponico (Megadrive, 32X e Saturn). 
Nel gioco ci troveremo a pilotare una Formula 
1 e dovremo affrontare in sequenza tre diversi 
tracciati, contraddistinti da altrettanti livelli di 
difficoltà. Il primo, denominato Big Forest è il più 
semplice: superato quello potremmo guidare sullo 
sfondo della Bay Bridge (livello intermedio) o ad- 
dirittura affrontare le insidie del difficilissimo schema conclusivo, denomi- 
nato Acropolis. Al di là della struttura classica e poco originale del pro- 
dotto, Virtua Racing attirava l'attenzione per la grafica a poligoni pieni, 
assolutamente innovativa per l'epoca. Sebbene ci fosse già stato Hard 
Drivin', Virtua Racing era il primo gioco di corse a garantire l'effetto tri- 
dimensionale, offrendo allo stesso tempo una definizione delle vetture e 
dei paesaggi di assoluta qualità. Nonostante la non eccessiva longevità, 
fu per tali motivi estetici subito molto amato dal pubblico, anche perché 
offriva la possibilità di giocare in due contemporaneamente, grazie a un 
cabinet appositamente studiato, opzione che ne aumentava decisamen- 
te l'appetibilità. Visto con gli occhi del videogiocatore moderno, abituato 
a ben altri effetti visivi, VR non colpisce più di tanto. Rimane un gioco 
divertente, dotato tra l'altro di un buon impianto sonoro, che piacerà 
soprattutto a chi ne ha vissuto quel fantastico periodo. 
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Un viaggio a ritroso nella storia dei 
videgiochi e tra i videogiochi che per poco 
non hanno fatto la storia. 
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Il quattro Marzo 2008 muore, all'età di 69 anni, Gary Gygax, l'uo- 
mo che insieme a Don Kaye creò nel 1974 Dungeons & Dragons, 
dando vita al fenomeno dei giochi di ruolo cartacei. Superfluo 
accennare quanto sia stato influente questo avvenimento per il nostro 
hobby: da Baldur's Gate a Dungeon Master, da Ultima ai vari Dragon 
Quest e Final Fantasy, la creazione di Gygax ha dispensato un'ispira- 
zione tanto seminale quanto paradigmatica. Tralasciando alcuni rudi- 
mentali titoli non ufficiali su mainframe scritti verso la fine degli anni 
'70 come Dungeon o DnD, il primo gioco a vantare in copertina la 
licenza ufficiale con tanto di marchio TSR (Tactical Studies Rules, la 
compagnia di Gygax e Kaye), fu Advanced Dungeons & Dragons per In- 
tel I ivision nel 1982, successivamente rinominato Cloudy Mountain per 
non creare confusione con il sequel Treasure of Tarmin, uscito l'anno 
successivo per la medesima macchina e per l'Aquarius, sfortunato 
home computer di Mattel. La potenza di quelle macchine era però 
insufficiente per permettersi d'implementare il profondo regolamento 
della creatura di Gygax: si tratta quindi di titoli piuttosto semplici, 
indubbiamente distanti da quello che il vero fanatico di D&D avrebbe 
voluto avere tra le mani. La vera rivoluzione sarebbe arrivata nel 1988 
inizialmente su Commodore 64 con Pool of Radiance, primo titolo a 
sfruttare il sistema Goldbox, così chiamato dal colore delle confezioni 
dei giochi che lo avrebbero implementato. Chuck Kroegel e George 
MacDonald svilupparono tale gioiello per SSI, che si aggiudicò i diritti 
per sfruttare ufficialmente il marchio AD&D battendo compagnie come 
Sierra online ed EA. L'interfaccia di Goldbox strizzava l'occhio alla 
saga di Bard's Tale, presentando diverse finestre dove tenere d'oc- 
chio punti ferita e status del party, la descrizione testuale di storia 
ed eventi e la visione in prima persona dell'area visitata che rendeva 
semplice e immediata l'esplorazione della città di Phlan e dintorni, 
mentre si era impegnati contro le forze del malvagio Tyranthraxus. In 
caso di combattimento, la rappresentazione della lotta avrebbe visto 
icone di personaggi e NPC muoversi e scontrarsi in un'appagante 
modalità strategica a turni, lasciando al computer l'onere di applicare 
regole e tiri di dado virtuali. Non solo: la licenza permise ai grafici 
di adattare alcuni artwork ufficiali della TSR sullo schermo, donando 
al prodotto un senso di venerabile autenticità, impareggiabile per i 
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O La modalità combattimento in tutta la sua gloria 



Q Cloudy Mountain su Intellivision era un 
semplice clone di Adventure per Atari 
2600, con aree create casualmente. 



Q Uno sguardo all'editor di "Forgotten Real- 
ms: Unlimited Adventures": da segnalare, 
la grafica in VGA a 256 colori. 



numerosi fan del gioco da tavolo. Fu un successo totale: le riviste 
impazzirono per Pool of Radiance e lo stupefacente adattamento dei 
regolamenti originali fruttarono un gran numero di riconoscimenti 
come l'Origins Award, un importante premio videoludico statunitense. 
Era ufficialmente nato il primo, vero rivale di Ultima di Origin. Con il 
senno di poi, è facile puntare il dito contro difetti del titolo come il 
level cap basso, la possibilità di scegliere solo quattro classi (guerrie- 
ro, mago, ladro e clerico), la difficoltà dei numerosi scontri random, 
l'interfaccia assolutamente macchinosa e il lento accesso da floppy 
disk. Tuttavia, il suo apporto alla causa del gioco di ruolo su compu- 
ter fu fondamentale e pertanto numerosi furono i titoli che portarono 
avanti e migliorarono progressivamente quanto offerto inizialmente, 
abbracciando contesti differenti. Dai Forgotten Realms del titolo 
originale e relativi seguiti (Curse of the Azure Bonds e Secret of the 
Silver Blades) alla saga di Dragonlance, passando per ambientazio- 
ni fantascientifiche come Buck Rogers. Oltre al C64, il gioco venne 
programmato su MS-Dos e Amiga e quest'ultima poteva contare sulla 
versione oggettivamente migliore per grafica, sonoro e ottimizzazione 
di alcuni bug. Nel 1992 venne adattato per il NES in maniera disa- 
strosa a causa delle limitazioni tecniche dell'8 bit Nintendo. Goldbox 
ha anche l'importante merito di aver fornito la struttura che diede vita 
sui server di AOL a Neverwinter Nights, il primo gioco di ruolo online 
dotato di interfaccia grafica, un titolo in grado di appassionare per 
circa sei anni migliaia di pionieristici netgamer con rivoluzionari con- 
cetti quali PvP e Clan. La sua eredità è tuttora viva grazie a Forgotten 
Realms: Unlimited Adventures del 1993, che permetteva la creazione 
delle proprie avventure con un efficace editor basato su una versione 
evoluta del Goldbox. Sulla rete è quindi possibile recuperare migliaia 
di avventure basate su questo storico sistema, oltre a numerosi hack 
in grado di aggirare i limiti del programma originale e permettere la 
creazione di armi, mostri e ambientazioni inedite. 
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Il gioco di rally per eccellenza fa la comparsa sugli smartphone di ultima 
generazione, seguito a ruota da UEFA Euro 2008, rivisitazione di FIFA 2008 in 
vista degli europei... 
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Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: GLU Mobile 
www.glu.com 






I giochi di guida fanno passi avanti anche su cellulare. Sebbene i programmatori debbano confrontarsi (nella 
maggior parte dei casi) con l'assenza di un chip video 3D dedicato e architetture hardware volte al minor con- 
sumo di batteria e non certo alle migliori prestazioni, la grafica a poligoni è ormai diventata uno standard anche 
in questo settore. Questo Colin McRae Dirt Mobile (dedicato alla memoria del campione, scomparso l'anno scorso) si presenta 
con una sfavillante grafica 3D, notevole per dettagli e fluidità anche sugli smartphone di medio livello (come il Nokia N73). Lo 
schema di gioco è ovviamente arcade. L'acceleratore è automatico, mentre a noi toccherà utilizzare lo sterzo e il freno. Man- 
tenendo premuto il tasto dello sterzo (o il joystick analogico) la macchina comincerà a derapare e dovremo impegnarci non poco per tenerla in pista. 
Questo meccanismo di controllo non è immediato e necessita di un po' di pratica. I circuiti presenti e le vetture verranno sbloccati proseguendo la 
modalità Carriera, comunque riduttiva se confrontata con la versione PC e console del gioco. Le 9 sfide presenti richiederanno non più di due ore a 
un livello medio di difficoltà, ma la longevità migliora con le modalità di gioco alternative come gare e sfide specifiche. La realizzazione tecnica del 
gioco è notevole: i modelli tridimensionali delle vetture lasciano poco spazio a critiche, mentre le piste sono sufficientemente ricche di dettagli. Tutto 

questo non pregiudica la fluidità tranne che nelle 
primissime fasi di una corsa, quando si verifica 
qualche scatto. Potremo anche scegliere la visuale: 
esterna, interna o "sul cofano". Queste ultime 
due migliorano la velocità di gioco ma risultano 
decisamente scomode per controllare la macchina 
in derapata. Lati da migliorare? I comandi sono ben 
configurati, ma il freno è troppo sensibile (effetto 
on-off eccessivo). Una modalità Carriera più lunga 
e strutturata avrebbe migliorato la durata comples- 
siva del gioco. Nel complesso un titolo valido, a 
patto di poter installare la versione 3D (quella 2D è 
inferiore su tutti i punti di vista). 




UEFH EUHD 2DDQ 



Piattaforma: Java2ME 
Sviluppatori: Electronic Arts 
www.electronicarts.it 
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Gli Europei sono alle porte. ..quale miglior modo di prepararsi mentalmente che non giocare nei panni azzurri qual- 
che bella partita simulata? UEFA Euro 2008 riprende la grafica di FIFA 2008, compresa la possibilità di visualizzare 
la partita sia con lo schermo verticale che orizzontale. In quest'ultima modalità, però, il sistema di comando è migliorato in modo 
sensibile. Non avremo più diversi tasti per passaggio, tiro, scatto, ecc., ma tutte le azioni saranno comandate dall'unico tasto 
azione (nella maggior parte dei casi corrispondente alla pressione del pad direzionale) che, a seconda dei casi, farà eseguire 
azioni diverse. Si passa dal mantenimento del possesso di palla in corsa, con dribbling e scarti, ai cross, tiri in porta, interventi (più o meno fallosi) e così 
via. Durante il gioco un'iconcina colorata ci indicherà l'azione consigliata da compiere. Seppur questo sistema rompe il ritmo di gioco, risulta sicuramente 
più indicato per un titolo per cellulare che deve fare necessariamente i conti con tastiere non sempre ottimali come disposizione e dimensioni totali. La 
grafica non presenta novità particolari rispetto a FIFA 2008: i giocatori sono animati in modo discreto e la modalità di visualizzazione orizzontale (denomi- 
nata "portrait" nel menu del gioco) rende l'aspetto molto più piacevole. La longevità è garantita da tutte le squadre presenti nel campionato europeo e 
da diverse modalità: dal torneo Europeo "fase finale" a quello completo (comprese le qualificazioni), passando per un minigioco dedicato ai calci di rigore. 
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Il laboratorio di ricerca HCI Lab, sito presso 
l'Università di Udine, si occupa dell'analisi e della 
progettazione di interfacce, anche in ambito ludico. Gli 
argomenti affrontati in questa puntata della Talent Zone riguardano preva- 
lentemente il software sviluppato dal team... quindi, buona lettura! 
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Se si analizza il concetto di classica 
interfaccia a livello macchina, ci si 
rende conto di quanto siano limitate 
le azioni che si possono intraprendere, ricondotte 
essenzialmente all'utilizzo dei polpastrelli che 
schiacciano i tasti o al massimo una porzione di 
mano che muove il mouse", esordisce così Luca 
Chittaro, docente ordinario di Informatica e diret- 
tore di HCI Lab (http://hcilab.uniud.it). "Quando 
comunichiamo tra persone, utilizziamo invece 
una gamma incredibilmente più vasta di possibi- 
lità: parliamo, gesticoliamo, indichiamo oggetti 
con gli occhi, assumiamo particolari posture con il corpo lasciando 
trasparire il nostro stato emotivo, etc. Sarebbe quindi più naturale 
sfruttare questi modi di comunicare umani anche nell'interazione con 
le macchine. Nel nostro laboratorio utilizziamo da anni sensori di po- 
sizione, orientazione e accelerazione per rilevare per esempio dove sta 
guardando l'utente e quali movimenti compie. Ci serviamo recente- 
mente anche di sensori fisiologici per misurare la frequenza cardiaca e 
il livello di ossigenazione del sangue". HCI Lab ha realizzato prototipi 
come simulatori di volo e videogame con lo scopo di condurre test 
delle proprie ricerche. GeoKaos è un clone di Arkanoid: lo sprite 
principale segue la direzione dei movimenti dell'utente, il quale può 
muoversi anche compiendo dei piccoli saltelli. Flareqoor è invece uno 
shoot'em up: il giocatore "rappresenta" l'astronave che deve colpire 
ed evitare gli asteroidi. Il sistema gestisce diverse varianti, come la 
velocità dei nemici e le risposte fisiologiche del giocatore: se ci si 
accuccia, il velivolo compie uno spostamento verso la parte inferiore 
dello schermo. Fabio Buttussi, dottorando di ricerca, specifica che il 




giocatore deve "indossare" un accelerometro e 
un pulsossimetro del costo di alcune centinaia di 
euro: "Il primo risiede su di una fascetta elastica, 
il secondo lo si deve agganciare al lobo dell'orec- 
chio. Stiamo provvedendo a impiegare hardware 
meno costoso, un controller da 40 euro circa". 
Il laboratorio è impegnato in altri progetti come 
"EviTa", l'abbreviazione di Embodied Virtual 
Trainer, cioè l'utilizzo di umanoidi come personal 
trainer virtuali. "Lo scopo è di segnalare in tempo 
reale i corretti movimenti che il giocatore deve 
svolgere e consigliare eventuali fasi di recupero 
dallo stress. EViTa è utilizzato all'interno di MOPET (Mobile Personal 
Trainer), una delle nostre applicazioni per dispositivi palmari", aggiun- 
ge Buttussi. I prototipi finora descritti possono ricordare il recente Wii 
Fit. Francesca Prandoni, PR Manager di Nintendo, rileva che "Wii Fit 
innanzitutto non è un software medico, ma elabora il programma di 
allenamento sulla base dell'indice di massa corporea di chi lo gioca. 
Si tratta di un valore scientifico poiché è la risultante inequivocabile 
di un calcolo che mette insieme altezza, età e peso. L'utente riceve 
una serie di informazioni, avvertimenti e istruzioni sull'utilizzo in 
modo appropriato del software". Una provocazione anticipa la chiusura 
dell'articolo: se il videogame riuscisse a trovare maggiore spazio anche 
in altri ambiti (come ad esempio quello della medicina), il panorama 
sicuramente stimolerebbe l'ingresso di ulteriori investitori. Si assiste- 
rebbe magari alla "nascita" di nuovi concept anche a livello di game 
design. A beneficiarne potrebbero essere anche i consumatori stessi, 
coloro che lamentano un appiattimento a livello di originalità da parte 
dell'industria video ludica attuale. 
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Con il prosciutto cotto a 25 euro al chilo, secondo voi, 
una traccia bonus con il backstage dell'insaccatura è 
chiedere troppo? 

Un caloroso "Uè, bella gente, ma come butta, oh ma è quasi un 
mese che non ci si vede, cioè che 'sstoria" a tutti quanti". Per le 
solite disfunzioni spazio-tempo, mentre voi con buona probabilità 
vi state godendo un solleone spensierato, il sottoscritto prepara sotto a 
un diluvio biblico la paginetta che tutti quanti leggono con un sorriso di 
traverso. "E che importa a noi dell'umidità che ti circonda?", chiedono 
in coro gli euforosi. "Provate a dirlo alla mia connessione internet che ha 
deciso di fare il brevetto da sub", risponde il Nikazzi. Problemi acca- 
dueoeschi a parte, anche a questo giro dovremmo farcela a confezionare 
il giusto mix di faceto e topolesco, con una buona e nutrita selezione di 
efuorose immagini nel primo caso, e un bel topaquiz di difficoltà medio 
alta nel secondo, che ormai mi siete diventati degli esperti e non c'è 
gusto a mettere topattrici troppo riconoscibili. Bon, un affettuoso "Oh zio, 
ora mi sa che mi svango verso casa, sfammi buono" e buona lettura. 
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Qual è l'ostacolo che, più di ogni altro, impe- 
disce a noi pacioccosi videogiocatori di usare 
un portatile? A parte la difficoltà a cambiare 
la scheda video quando diventa obsoleta 
(cosa che, salvo qualche rara eccezione, av- 
viene normalmente il giorno dopo l'acquisto), 
il vero problema dei notebook è l'esigua dura- 
ta della batteria. E non ci sono compromessi: 
gli unici modelli in cui dura tanto sono quelli 
"executive", che di solito hanno un proces- 
sore grafico ottimizzato per PowerPoint: è 
ottimizzato talmente bene, che qualsiasi 
videogioco eseguito su di essi sembra, 
per l'appunto, una presentazione 
realizzata con il suddetto pro- 
gramma. I produttori di portatili 
hanno aggirato il problema con 
batterie più ingombranti, ma a 
quanto pare il nostro Pastore 
ha avuto un'idea decisamente 
"più professionaaaaleeee". 
Come suo solito, l'annuncio è stato 
preceduto da una lunga pausa sabbatica, 
nella quale ha tagliato completamente i ponti 
con tutti, fino a che - puntuale come il fisco 
- non è arrivata la sua sinistra telefonata: 
"Beeeeellooooo! - ci ha detto - ho trovato 
finalmente un modo per risolvere il problema 
delle batterie dei portaaaatiliiiii!", e quando 
noi ci aspettavamo la sua solita tavanata 
sorretta da spaghi e pezzi di scotch, ci siamo 
invece trovati di fronte a un pesantissimo og- 
getto metallico, dall'aria sinistra e soprattutto 
dalle scritte poco raccomandabili: "power", 



"charge" e, soprattutto, "contamination". 
Avevamo una paura dannata a chiedergli di 
cosa si trattasse, ma lui ha subito precedu- 
to le nostre domande: "Approfittando della 
congiuntura politica favoreeevoleeee, ho 
creato il primo reattore nucleare portaaaaati- 
leeeee! Beeeelloooooo! Lo soooo, per adesso 
è un po' troppo pesaaaanteeee, ma del resto 
provateci voi a costruire 
una centrale nucleare in 

juuraaaaaa, usando 
kevlar e cemen- 





O Uno schema del reattore portatile del Pastore. 
Come si vede, è una centrale atomica in miniatura: per 
sostituire i tecnici, il Pastore ha usato un esercito di 
formiche ammaestrate. Ogni tanto periscono, ma vabbè, 
"ce ne sono taaanteeeee!". 

to armaaaatoooo!". Stava per accenderlo, 
quando lo abbiamo placcato in extremis. 
In ogni caso, il mini-reattore funziona per 
mezzo di un frammento di una barretta di 
uranio 235, procuratogli a quanto pare 
da un suo carissimo amico tagliagole, 
e fornisce per diversi giorni dell'ottima 
corrente alternata da 220 Volt. Si può 
dedurre il livello di carica dalla barretta 
colorata anteriore, mentre i led indicano 
rispettivamente l'accensione e l'even- 
tuale presenza di guasti, con relativa 
contaminazione dell'ambiente circostan- 
te. Sul retro, un rubinetto permette di 
far fuoriuscire le scorie esauste. Quando 
gli abbiamo chiesto dove metterle, la 
risposta del Pastore è stata scioccante: 
"Che domande! Ma nella spazzatura as- 
sieme a tutto il resto, no?". Impossibile 
determinare gli effetti sulla salute degli 
utenti: il fatto che ad Angelico Medaglia 
siano ricresciuti i capelli, tuttavia, fa 
ben sperare. Noi, comunque, abbiamo 
deciso che ci terremo le nostre scarsissi- 
me batterie, chissà perché... 
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Ma dico, ci pensate? Noi siamo qui 
tutti i mesi a lambiccarci il cervello 
in cerca della finezza nascosta nei 
videogioco terminato l'altro ieri, a 
raccontarci esperienze da groppo 
in gola, a chiederci quale tra I pos- 
sibili sentieri dell'evoluzione verrà 
privilegiato e... ovunque ci si giri 
non si sente parlar d'altro che di 
Wii. Nunchuk, Cooking Pro Kit, Wii 
Fit, un florilegio di accessori l'uno 
più accattivante dell'altro. 
Una volta c'era il personal trainer 
in palestra, ora il Wii Balance 
Board. Non posso fare due 
schiacciate in tensostruttura, 
senza che qualcuno dei miei amici 
non mi racconti del suo incontro 
di box con l'amico o della sua 
trasformazione in super sayan 
(ascolto divertito). Per non parlare 
di un'amica fisioterapisca che mi 
descrive sogghignando I nuovi casi 
da "Wii-ite". 

Insomma, il videogioco è tornato 
sulla bocca di tutti grazie a un 
controller wireless posizionale, 
a un giroscopio e a una serie 
conseguente di accessori. Niente 
di esageratamente rivoluzionario, 
nella tecnologia, quanto semmai 
nell'idea: abbandonare la tradizio- 
ne del pad canonico in favore di 
qualcosa di totalmente diverso. 
A quest'intuizione va un plauso 
sincero. Il resto lo fa la grande 
massa, l'utenza casual recente- 
mente inseguita e finalmente cen- 
trata dalla grande N. Da qualche 
parte ho letto di un auspicio-, che 
producano infine qualcosa di dav- 
vero innovativo, che ci stupiscano. 
Bah, dico io, perché dovrebbero 
farlo? Hanno ottenuto ciò che 
volevano, hanno fatto sbarcare il 
videogioco nei sabati sera ai posto 
dell'uscita in discoteca, hanno 
cinto con un largo abbraccio una 
fetta, anzi un fettone d'utenza; e 
ora dovrebbero spaventare la gen- 
te con la sperimentazione? Ma via. 
Diversificheranno, con tutta 




probabilità, ma continueranno ad 
alimentare la tendenza. E mentre 
io penso a Zak & Wiki (che mi 
dicono ricordare molto i vecchi 
Goblins), la gente abbandona la 
pirateria senza neppure renderse- 
ne conto (la qual cosa si registra 
anche su PS3 e 360 ma per altre 
ragioni; ne parleremo). 
Al di là di questo aspetto positivo, 
mi pare che sia ormai il caso di 
parlarne a viso aperto; come vi re- 
lazionate con il fenomeno? Fate gli 
snob, apostrofando l'inesperienza 
della massa o partecipate? Provate 
a divertirvi, acquistate anche voi 
e vi "abbassate" a livello casual o 
mantenete la vostra identità gamer 
(o hardcore, per i più massicci)? 

10 me la rido, anzi me la sorrido; 
mi par quasi di aver ritrovato il 
perduto gusto della passione elita- 
ria o sfigata che dir si voglia... 
Massimo Svanoni 

■ Cervelli vuoti e stomaci 
pieni 

11 BD-LIVE è la dimostrazione di 
come settori diversi di una stessa 
azienda non abbiano collegamen- 
ti tra di loro; altrimenti non si 
spiega come Sony possa stipare, 
all'interno dello stesso oggetto, 
grafica da "mascella sul cotto" 

e film in Blu-ray contenenti 
giochini ottobittiani buoni dopo 
una pizza alito-pesante, cipolla e 
gorgonzola. 



A CHI LO SPEDISCO? DAI CHE E FACILE 

MULTIGIUOCO: Elvin ama l'outsourcing e fragga chiunque non 
la pensi come lui! (fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR: Sul TGM Bazar questo mese in esclusiva 
tutti i giochi realizzati in outsourcing a metà prezzo! 
TGM MAIL: Tutti i mesi c'è almeno una lettera che mi fa 
prudere la gola dall'emozione; o sarà il cambio di stagio- 
ne? www.tgmonline.it/tgmmail 

RAFFOSENTIQUA: Il Raffo non ha cambiato indirizzo, lo 
trovate sempre su raffosentiqua@sprea.it 




Incastri di marketing, divisioni 
settoriali e manageriali che ge- 
nerano mostri a due teste, buoni 
solo per i romanzi di Lansdale. 
La realtà è che Blu-ray è il primo 
supporto che necessita di un 
cuore informatico, laddove i let- 
tori da salotto hanno posseduto 
da sempre solo DAC e processori 
video. 

E le aziende sono impreparate. 
Non c'è esperienza. Si tenta di 
tramutare un target di cinefili in 
uno di giocatori a "rutto libero". 
Il risultato è un clone fuori dai 
tempi del CD-i di Philips, del 
quale conosciamo la miserrima 
fine. 

ManagerS, buona fortuna! 
Sergio Donato 

E pace all'elettronica, anima sua. 
Comprendo il tuo pessimismo, 
Sergio; dopotutto è anche il mio. 
Credo tuttavia che, più che in 
una mancanza di collegamenti 
tra reparti, la grande motivazione 
sia da ricercare nella volontà di 
acchiappare con il retino anche 
quelli che, dopotutto, non hanno 
questa gran voglia di giocare. E 
badate che qui scrivo "giocare" 
intendendo un'attività che va al di 
là del solo divertimento; penso alla 
sfida, penso, sì, anche all'impe- 
gno. Penso a tutte quelle cose che 
quotidianamente un utente PC 



NON SI SPIEGA COME SONY POSSA 

STIPARE, ALL'INTERNO DELLO STESSO 

OGGETTO, GRAFICA DA "MASCELLA 

SUL COTTO" E FILM IN BLU-RAY 
CONTENENTI GIOCHINI OTTOBITTIANI 

BUONI DOPO UNA PIZZA AUTO- 
PESANTE, CIPOLLA E GORGONZOLA 
SERGIO DONATO 

medio come me e voi si trova ad 
affrontare per principio e ancora 
prima che il gioco sia avviato. Ok, 
questo non vuole essere un elogio 
al tempo perso a smanettare; ci 
manca che mi metto a tessere 
le lodi anche di quello: il passo 
all' autoflagellazione è breve. Però, 
un minimo di dedizione sì. 
Le scelte tipo BD-LIVE danno la 
sensazione (per ora è solo sen- 
sazione, badate bene) di essere 
palesemente rivolte alla solita 
vecchia estensione del profitto, 
alla ricerca di nuovi target e tutte 
quelle balle lì. Mi dà fin fastidio 
parlarne; noi siamo esteti, ci occu- 
piamo solo della ricerca del bello 
e del resto ci frega sempre poco. 
Libido pura. E, a tal proposito... 

■ Catastrofico pensiero 

Gentile redazione, vi scrivo 
ispirato dalla prosopopea iniziale 
del mese scorso, dalla lettera "I 
futuri possibili", "Manifesto" e 
dall'insoddisfazione che pervade 
la mia libido videoludica. Credo 
di poter affermare - ricevendo 
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IHEH DET1TRD E FUORI 




Come ben sapete non ho mai amato la serie The Sims e non credo che questo ultimo 
add on riuscirà a farmi cambiare idea. Per usare un eufemismo. 
Peraltro mi pare uno dei sistemi più intelligenti di pubblicità all'interno di un videogio- 
co: con "The Sims 2: Ikea Home Stuff" niente più giri a vuoto all'lkea; provi la mobilia 
a casa davanti al PC con la tua famigliola virtuale e quando ti sei convinto che quella 
scarpiera a scomparsa fa per te, prendi l'auto e vai diritto alla filiale più vicina per 
perfezionare l'acquisto. Arrivo quasi a definirlo utile. Ma quanto a giocarci, mi pare 
francamente troppo... 
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NON ESISTE UN GIOCO CHE VALGA 

LA PENA DI CONCLUDERE, NON UNO 

CHE SIA ACCATTIVANTE DIVERTENTE 

DALL'INIZIO ALLA FINE, NON UN'IDEA 

INNOVATIVA E NESSUNO CHE 

RICHIEDA SERIO IMPEGNO 

CORRADO 

consensi da molti nostalgici 

- che i videogiochi di oggi non 
siano assolutamente belli; non 
ne esiste uno che valga la pena 
di concludere, non uno che 

sia accattivante o divertente 
dall'inizio alla fine, non un'idea 
innovativa e nessuno che richie- 
da serio impegno. Ritengo siano 
delle belle confezioni, agghinda- 
te da grafiche vertiginose e suoni 
spettacolari, ma completamente 
vuote: manca la storia, manca la 
verve, manca la giocabilità e la 
longevità. Sarò pure additabile 
come catastrofico, ma negli ulti- 
mi cinque anni ho concluso ben 
pochi giochi, e oggi mi ritrovo a 
navigare tra i siti di abandonware 
che offrono rifugio a quelli come 
me. La domanda è: chi e quanti 
sono d'accordo con me, o dovrei 
essere definito un'incontentabile, 
o semplicemente non al passo 
con i tempi? 

Ringrazio per l'attenzione, distin- 
ti saluti, 
Corrado 

Di recente un amico mi ha 
confessato laconicamente le 
stesse identiche cose. Queste son 
considerazioni che vedo spesso 
sulle labbra di chi non gioca, ma 
lui è in verità un giocatore assai 
avido. E tuttavia mai pienamente 
soddisfatto. 

Dal canto mio, debbo riconoscere 
che sono tollerante e riesco a 
divertirmi anche senza la perfezio- 
ne; senza arrivare al tuo catastrofi- 
smo, riconosco comunque che mi 
son trovato raramente a gridare al 
capolavoro, nell'ultimo lustro. 
Ora, dato che sono scaramantico, 
aggiungo che probabilmente non 
mi accadrà neppure con GTA IV, 
da tutto il mondo inneggiato; un 
paio di giorni fa ho assistito a una 
partita - se così si può chiamare 

- dinanzi a uno stand dimostrativo 
all'interno di un grande rivendi- 
tore. Mi son cascate le braccia 

e allora ho compreso che quasi 
tutto dipende dall'autodisciplina, 
dal crederci, dal "giocare bene", 
insomma. Un conto è pren- 



HUUEHTEnZE D'USO 



Fosse per noi stamperemmo questo box sul retro copertina, ma 
l'editore, interrogato in merito, ha mostrato a noi umili redattori 
cresciuti negli anni 70/80 come i raggi fotonici di Mazinga Z 
esistano davvero. E facciano anche piuttosto male. 

ABANDONWARE 

L'unica via possibile per vedere qualcosa di nuovo, secondo il 
nostro catastrofico Corrado. 

BD-LIVE 

Gioiosa sigla dai connotati ludici in grado di produrre espe- 
rienze mozzafiato che ci riporteranno ai tempi degli 8 bit. Il "ci" 
rimane più una speranza di Sony che altro. 

EASY 

L'unica vera strada alternativa al fast-gaming per chi dispone di 
poco tempo. Sempre secondo lo Xam, eh. 

GIOCARE 

Apparentemente la cosa più bella del mondo dopo quella lì che 
coinvolge due persone, o una persona e un cavallo (non voglio 
sapere altro Xam. NdTMB), o un cavallo e un'ape o... va beh, 
fate voi. 

GOBLINS 

Chi grida al miracolo con Zak & Wiki farebbe bene a dare 
un'occhiata a questa vecchia trilogia di Coktel Vision. Non è 
per fare polemica, eh... 



OPENSORCIO 

L'equivalente della correttezza e del rispetto delle software 
house nei confronti del povero videogiocatore spremuto sino 
all'ultima goccia. almeno questa è la tesi sottesa di _gOg_. 

OUTSORCIO 

Latifondismo del nuovo millennio, secondo Alessandro. Noi 
siamo più possibilisti. 

SCEGLI: MEO IL PC 





Quella frase che quando la senti capisci che è finita la pacchia 
e ti prende la classica strizza da scelta, squilla il telefono ed 
è Enrico Ruggeri che ti sta invitando a una puntata de II Bivio, 
rivedi tutti i boss che hai sconfitto nello spazio di 3 secondi e... 
Si attendono accorate testimonianze scritte. 

XAM 

Uomo eternamente e piacevolmente sorpreso dalle vicissitudini 
curiose del caso, in ambito videoludico e non. 

WIIBALANCE BOARD 

Una roba che tu ci vai su e all'improvviso tutte quelle ore in 
palestra sembrano preistoria. Non è per fare polemica... 



dere Niko, girare per le strade 
travolgendo tutti, rubare qualsiasi 
mezzo, picchiare chi capita e in 
buona sostanza giocare a caso. 
Un conto è immergersi nella storia 
e vivere le finezze di un'ambienta- 
zione meticolosamente costruita. 
almeno lo spero (believe. È un 
capolavoro. NdTMB) (certo Xam 
che se ti riduci a commentare i 
giochi su queste basi... ndSS). Vi 
dirò. 

■ La faccenda dell'FS 

Ciao, Xam, volevo rispondere 
alla tua vecchia domanda sul 
famigerato salvataggio rapido (e 
anche sul caricamento rapido, of 
course). 

Secondo me il suo uso o meno, 
dipende anche dalla fiducia che 
il giocatore ha in sé stesso. Mi 
spiego meglio: se sono convinto 



di essere bravo, non ne avrò 
troppo bisogno, dato che saprò 
affrontare qualsiasi situazione mi 
capiti senza bisogno di tornare 
alla posizione salvata. 
Per esempio, gli orchi in 
Soulstorm mi hanno appena 
distrutto la forza d'attacco che 
avevo assemblato per spianargli 
la fortezza? 'Sti beep, mò vi fac- 
cio vedere che sono in grado di 
beep beep beep, senza ricaricare 
il salvataggio come un bambino 
piagnucoloso. Vedere che si rie- 
scono ad affrontare dei problemi 
apparentemente impossibili 
senza premere il famigerato F9, 
secondo me è molto gratificante. 
Naturalmente, in alcuni casi il 
quick save è imprescindibile: 

1) "Scegli: o me o il pc". 

2) Strategici con battaglie e/o 
campagne lunghissime. 



3) Sequenze ripetitive e/o con 
pochi margini d'errore (tipo 

la missione della villa dello 
spacciatore in San Andreas, grrr, 
'tacci loro). 

4) Poco tempo da dedicare al 
PC. Per esempio, il sistema di 
salvataggio di Titan Quest non 
lo rende adatto ha chi ha solo 
mezz'ora libera al giorno. 

5) Infine, quando scopri che hai 
avuto troppa fiducia in te stesso, 
col risultato che la CPU ti sta 
facendo invidiare quelle persone 
che nei due Hostel fanno la parte 
delle vittime. F5 a tutti, anzi nel 
mio caso Shift+F12. 

Luca Tofini 

C'è skill e skill. C'è chi ha talento 
e chi no, anche qui. Però se 
sei scarso e ricarichi rapido a 
tamburo battente il punto è che 
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stai sbagliando qualcosa: magari il 
livello di difficoltà, per dirne una. 
Ossia.- hai poco tempo per giocare 
e non vuoi perdere i minuti a 
ripetere un pezzetto o quell'altro? 
Secondo me il divertimento non 
sta comunque nel salvare a ogni 
passo e ricaricare appena crepi: 
resta un prenderti in giro. Scegli la 
via dell' easy e vivi un'esperienza 
meno impegnativa ma più conti- 
nua; se l'easy non c'è, allora hai 
sbagliato gioco. 
Poi, secondo me, man mano 
che procedi per quella via la tua 
tecnica la maturi e sei in grado di 
passare quanto meno al medium, 
senza caricarti eccessivamente di 
stress. Un addestramento diver- 
tente, insomma. 
E questo lo dico tenendo conto 
anche di tutte le tue eccezioni: se 
devi giocare in fretta, la soluzione 
è cambiare gioco, abbracciare 
il concetto del fast-gaming nelle 
forme che andrà ad assumere. 
Dato che siamo in argomento, vi 
butto lì un'altra considerazione. 
Da qualche parte qualcuno auspi- 
cava un parallelismo tra serial te- 
levisivi e giochi episodici, con tan- 
to di palinsesto, lo preferirei non 
esagerare: i tempi troppo rapidi 
abbassano la qualità e costringono 
a molti compromessi; ci aveva già 
provato Simulmondo con i suoi 
Dylan Dog, ci si avvicinano oggi i 
Telltale, ma l'ispirazione non è da 
ricercare lì. 

Occorre riconoscere che il video- 
gioco è qualcosa d'altro e che 
tirando troppo la corda si finisce 
per regredire. Voi che ne pensate? 

■ Outsorcio 

Cari amici di TGM, ho appena 
letto lo special di questo mese 
di Elvin su THQ e voglio fare una 
riflessione suN'"outsourcing". 
Nell'articolo se ne parla quasi 
fosse una cosa fichissima, ma a 
me sembra che dietro ci sia solo 
uno dei modi più squallidi dei 
nostri tempi per massimizzare 
i profitti a danno dei lavoratori 
di un'azienda. Da noi si chiama 
lavoro in appalto ed è un metodo 
per far eseguire parte dell'attività 
a qualcuno che viene pagato 
meno, magari perché non ha 
uguali diritti, o perché è in un 
paese del terzo mondo, o perché 
viene sfruttato perché clande- 
stino. 



Non è carino se domani alla 
Sprea decidono di dare in 
"outsourcing" le review di TGM, 
magari a un team di valenti 
giornalisti vietnamiti pagati un 
centesimo rispetto a voi. 
lo in queste pratiche non vedo 
molte cose buone e purtroppo 
sono usatissime in tutti campi. 
Certo, forse il campo dei video- 
giochi è quello meno dannoso: 
rispetto all'edilizia, o alla sanità, 
per esempio, qui nessuno corre 
il rischio ferirsi o di morire, e 
se i livelli sono disegnati male 
al massimo il gioco non ha 
successo, con danno finale per 
l'azienda. Il problema è solo di 
quei lavoratori che perdono il 
posto perché da qualche parte 
nel mondo c'è sempre chi lavora 
per meno. Non so, secondo me 
c'è da riflettere anche su queste 
cose. Un saluto! 
Alessandro Di Benedetti 

Tranquillo, Alessandro, che in 
campo editoriale di outsourcing 
ce n 'è già in abbondanza; ciò 
detto, non lo vedo necessaria- 
mente come un male. Poiché è 
anche un modo per non fossiliz- 
zare la struttura di un 'azienda e 
per renderla più dinamica. Detto 
così suona come la replica a 
una domanda da intervista, ma 
mi vengono in mente le piccole 
realtà satellite attorno alle grandi 
software house, realtà che avreb- 
bero altrimenti poche possibilità 
di sopravvivere/portare alla meta 
il loro sogno. Questo perché se 
sei piccino e hai una bella idea, 
nel 99% dei casi non hai soldi 
per realizzarla e perché credo 
debba ancora nascere l'azienda 
che ti assume, ti stipendia e ti 
paga i contributi solo per una 
bella idea senza alcuna prospet- 
tiva di ritorno. 

La via di mezzo è proprio T out- 
sourcing: prendi una manciata 
di soldi e li investi a perdere 
(magari neanche più di tanto: bi- 
sognerebbe leggere i contratti); se 
ci hai visto giusto e il drappello 
di gente su cui hai investito è in 
gamba le rose fioriranno, magari 
ci sarà posto in azienda e tutti 
vissero felici e contenti. Altrimen- 
ti la perdita si suddivide: da un 
lato i soldi buttati (sempre tenen- 
do presente eventuali clausole 
capestre nei contratti) e dall'altro 



NATURALMENTE IN ALCUNI CASI IL 
QUICK SAVE È IMPRESCINDIBILE: 

TIPO "SCEGLI: ME IL PC" 
LUCA TORNI 

soldi e occasione perduta. 
Strano sia io a dire queste cose, 
eh? Ma rincaro: l'outsourcing mi 
pare un sistema, pur con tutte le 
pecche del mondo, decisamente 
meritocratico. Attendo smentite e 
testimonianze dirette sul suo lato 
oscuro: sviluppatori in ascolto, 
raccontateci la vostra! 



Open mirici 



Ave Xam, sono vostro lettore da 
quasi un lustro ormai. Ho chiuso 
or ora la pagina del numero scor- 
so dove si annunciava la chiu- 
sura dell'Iran Lore. Mi dispiace: 
gran gioco TQ. 

La pirateria è senza dubbio un 
cancro per le software house in 
ascesa. 

Non voglio rivangare storie già 
dette: i giochi costano troppo o 
simili, solo far riflettere. 
La pirateria esiste in quasi tutti 
i tipi di commercio (film, DVD, 
musica) ma, mentre nei suddetti 
generi la coscienza meritocratica 
del consumatore porta all'acqui- 
sto qualora il ed scaricato dal 
mulo sia bello, coi videogiochi 
non succede. 

Il fenomeno è da attribuirsi in 
parte al fatto che il videogioco, 
una volta finito, non ha molto 
altro da offrire (se non una 
componente on line che neces- 
sita per forza di cose una copia 
originale), in parte alle case del 
settore. 

È troppo facile puntare il dito 
verso l'utente, accusandolo; 
Microsoft non ruba imponendo 
le DX10 in esclusiva per Vista? E 
gli sviluppatori gli danno corda, 
supportando le DX10... 
Perché non fanno una configura- 
zione PC standard e dicono: "OK 
con questa sei tranquillo giochi 
a tutto per 3 anni". 
Calerebbero le vendite, ma sia 



programmatori che giocatori ne 
sarebbero avvantaggiati. 
Le software house leader se ne 
fregano, l'utente a fronte di mag- 
giori spese (e sentendosi preso 
in giro, aggiungo io) è spinto a 
piratare di più, le piccole case ci 
rimettono e nulla cambia. 
Le stesse case che pretendono 
correttezza, ne dovrebbero dimo- 
strare molta di più, a mio avviso. 
A quando videogiochi Open 
Source? 
Con affetto 
_gOg_ 

A quando videogiochi Open 
Source di qualità, vuoi dire? 
La causa dei raggiri o presunti 
tali si può combattere anche 
senza arrivare alla pirateria, 
eh. Un lettore mi scrive proprio 
questo mese sostenendo che non 
intende spendere 50 euro per un 
gioco e punto. Con l'eccezione 
dei giochi Blizzard, che intende 
finanziare di persona per quanto 
possibile. È un principio. Per 
rispettarlo lui ricorre all'usato, 
gioca in ritardo, aspetta. C'è 
poco da fare per combattere la 
rincorsa all'aggiornamento hard- 
ware: evitare di aggiornare. Le 
DX1 sono troppo esose e non vi 
garbano? Non "vistatevi". Tanto 
poi, come sostiene Corrado nelle 
pagine precedenti, non è che ne 
valga più di tanto la pena. no? 

■ AUREVOIR 

Avrei voluto concludere con 
quattro risate sull'Inter e sullo 
scudetto mancato a favore 
della Roma, ma Ibra ha rovinato 
tutto; e, come se non bastasse, 
quell'Osvaldo lì ha tirato fuori 
dal cilindro una perla di rara 
bellezza. Certo, i viola se lo 
meritano e son contento per loro 
però... però... cribbio, un anno 
senza Champions, che sofferen- 
za... Speriamo almeno in una 
squadra divertente. Ah, dite che 
non siamo su Sport Week? Ok 
ok, la smetto. 



I 
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Facciamo un gioco. Riuscite a ricordare lo slogan 
videoludico più vecchio e fico del mondo? Me lo 
mandate? E magari ci attaccate anche il link a una bella 
immagine del gioco che fu, della console morta e sepolta 
o che altro. Così, un salto nel passato, una reclame da 
lacrimuccia. Vediamo chi arriva più in là oppure ci trova 
quello più bello di tutti. 
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Non è ancora il mio com- 
pleanno (oggi è il 29 
maggio), ma già dovrei aver 
ricevuto da voi qualche 
regalo o busta coi soldi, e 
invece niente. Ragazzi non 
ci siamo, aspetto fino al 12 
e poi succede un casino vi 
avverto. 

Per il resto tutto bene dai, 
e voi? A casa tutto bene? lo 
ancora non ho deciso dove 
andare in vacanza, aspetto 
di vedere quanto soldi mi 
arrivano da voi, comunque 
mi aspetto di poter andare 
in crociera alle Maldive o giù 
di lì. 

Un saluto grande a TMB che 
siede nella scrivania a fianco 
alla mia e a Spongebob, 
caro amico e dispensatore di 
ottimi consigli. 
La barza che fa ridere solo 
me e la Pimpa 

- Mortadella: guarda il col- 
tello e gli chiede: cosa provi 
per me? 

- Coltello: Affetto 
Hihi cucù. 

Raffo 

■ I CHEATER 
SONO CATTIVI 

Glitchoso Raffo (mai uno 
normale che mi scrive, mai! 
ndRaffo), 

facendo una partita online a 
un MMOFPS, mi sono reso 
conto che insieme ai dino- 
sauri, i piccioni e le zanza- 
re, ti sei dimenticato di un 
altro abominevole disastro 
della natura, il Ch3At3R di 
W3rd4. 

Non è possibile che aspet- 
tando il momento esatto per 
tendere un'imboscata in War 
Rock, mi passa davanti il 
suddetto cheater di rifiuto 
intestinale di mucca a 200 
Km orari, equipaggiato con 
un bazooka e un mitraglia- 
tore simultaneamente!!! E sì 



che avevo pure PunkBuster! 
Mi sorge dunque una doman- 
da: per sconfiggere i cheater, 
dobbiamo essere dei rifiuti 
intestinali di mucca anche 
noi? 

Fiducioso in una tua somma 
risposta. 
Ah, smettila di insultare 
il povero Ricky (chi è, il 
fratello di Rocky?), che tanto 
non T avrai mai vinta sulla 
sua celeberrima "tenerezza". 
Hahahaha. 
NecroJackass 

Vedi Necro, il problema è che 
i videogiochi sono un passa- 
tempo degli esseri umani, e il 
genere umano è variegato e 
a volte disonesto. I cheater ci 
sono in tutti i giochi, imbro- 
gliare è facile e dà comunque 
soddisfazione perché si prova 
gusto Dell'umiliare l'avversario, 
qualuDque sia il mezzo usato. 
Le cose su cui focalizzare 
il proprio odio, comuDque, 
sodo beD altre, il cheater più 
schifoso e infame è ridolini 
in confronto alle zanzare o ai 
piccioni, su siamo seri. Tra 
l'altro, proprio a proposito dei 
piccioni, sono esseri che na- 
scono adulti, avete mai visto un 
piccolo di piccione? No, manco 
nei documentari, i piccoli di 
piccioni non esistono, loro na- 
scono adulti e sporchi per poter 
immediatamente dare fastidio 
al genere umano! 
Quello che voglio dire è che 
devi provare profondo odio e 
disprezzo per i cheater, ma non 
lo devi poi scaricare su di lor,o 
ma sugli esseri immondi della 
natura. Mi raccomando. 
Ah, quasi dimenticavo, il Riky 
è uno sciagurato farabutto e 
l'ultima cosa che merita è di 
essere trattato con riguardo. 

■ IL MIO PC FA SCHIFO 

Ciao, avrei un problema non 
da poco con F.E.A.R.. Con 
il PC che mi ritrovo il titolo 
in questione mi gira più che 
fluidamente, il problema è 
che dal momento del lancio 
del gioco i frame comincia- 
no a perdersi minuto dopo 
minuto. Mi spiego meglio, 



se i primi minuti li passo al 
massimo della fluidità in- 
dipendentemente dal luogo 
o dai nemici presenti, man 
mano che passa il tempo 
i frame calano progressi- 
vamente senza motivo e 
mettere la grafica al minimo 
non serve a nulla; così nel 
giro di 20-25 minuti mi 
ritrovo con un gioco scat- 
tosissimo che dopo un po' 
diviene in giocabile. A quel 
punto l'unica soluzione è 
chiudere e rilanciare tutto... 
Posso fare qualcosa? Il 
gioco è ovviamente aggior- 
natissimo così come i driver 
video. Ho una GeForce 
8600 GTS, Windows Vista, 
2 CPU Intel Core2 Duo 
2,7ghz, x86 ACPI. Spero si 
possa fare qualcosa perché 
è davvero snervante... Ciao 
e grazie per l'attenzione. 
Ventofreddo 

Caro Ventofreddo, ho il so- 
spetto che tu abbia sbagliato 
destinatario, sta di fatto che 
mi pare comunque giusto darti 
un prezioso consiglio: formatta 
a ripetizione finché il tuo PC 
non la impara e non è in grado 
di far girare anche i giochi 
Xbox e PS3 (e anche quelli del 
Dreamcast già che siamo). 

UNA FEMMINA 
TRA NOI 

Ciao. 

Sono una lettrice di sole 
due rubriche, la tua e quella 
di Adso (il resto del giornale 
se lo gusta il mio compagno 
che gioca, gioca...). Ieri 
sera ero in bagno da sola, 
a casa mia (per la cronaca 
segnalo che da adolescenti 
si va in bagno in gruppo di 
due anche in casa dell'una 
perché l'altra ha l'urgenza 
di raccontarle cose e pure 
in 5/6 in caso di preparativi 
per uscire) e mi sono messa 
a ridere, per almeno dieci 
minuti, per via della mail 
di MT. Al di là di traduttori 
su come intenderci tra noi 
(dataaaaata questa cosa), 
della rubrica di Bovabyte o 
di picchi di egocentrismo 



maschile riscontrati altrove, 
siccome c'è poco da fare e 
noi abbiamo bisogno di voi 
altri e viceversa, trovo che 
questo Mt abbia l'ironia 
necessaria e giusta; do- 
vrebbe tenere un corso se 
è generoso o magari tenersi 
tutte le donne a pacchi per 
se, io glielo auguro, 
cari saluti, 
Elisabetta 

A parte il fatto che non ricor- 
do assolutamente di aver mai 
pubblicato la lettera di 'sto 
Mt (ma va beh, io non ricordo 
mai un rubizzo quindi niente 
di strano), a parte il fatto che 
vorrei sapere chi diamine ti ha 
dato il permesso di partecipa- 
re a questa rubrica, a parte 
il fatto che reputo oltraggioso 
che tu ritenga Mt più ironico e 
giusto (mah) del sottoscritto... 
insomma, a parte tutto quan- 
to, non so cosa dire quindi 
bon. 



■ LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera non ha rispo- 
sta perché viene scelta a 
caso tra tutte quelle perve- 
nute, se ancora vi state chie- 
dendo il motivo per cui non 
ci sia risposta, è un problema 
vostro e non mio. NdRaffo). 

Ilare Raffo, 

cercherò di essere veloc 
di venire subito al dunque 
della mia missiva: io odio 
gli Emo. Sì dai, quei ragaz- 
zi che fanno della tristezza 
e della depressione il loro 
stile di vita, quelli che si 
conciano col ciuffo che gli 
arriva a coprirgli gli occhi. 
Non li sopporto, quando ne 
vedo uno ribollo di rab- 
bia. Loro in effetti non mi 
hanno mai dato fastidio, 
ma non mi interessa, la loro 
presenza mi infastidisce e 
non c'è niente da fare. 
Come posso fare per farmi 
passare la voglia di pren- 
derli a ceffoni? 
Aiutami ti prego 
Sanchez 
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COMPUTER MAGAZINE N°140 

-Arriva la nuova versione di eMule: ecco tutti i segreti per sfruttarla al massimo 

-AMD sfida Intel con una nuova piattaforma per notebook 

-Inchiesta: luci e ombre delle connessioni mobili a Internet 

-Provato Lenovo X30D, il rivale del MacBook Air 

-3 programmi completi nel DVD allegato alla rivista 

A soli 5,50 Eur 



GIÀ IN EDICOLA 
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PSM 131 



Nel numero di luglio, troverete anche: 

- Le prime notizie sull'attesissimo Gali Of Duty 5! 

- Uno speciale eccezionale su Dioshock, finalmente in arrivo su PS3. 

- Dossier completo sul PlayStation Day con tutte le novità annunciate! 

- LittleDigPlanet si svela in un'anteprima particolarmente succosa. 

■ La recensione di Valkyria Ghronicles che è già un successo in Giappone. 

- PSM esce, come sempre, in due versioni: a 5,50 Euro (con DVD video 

allegato) e a 4,50 Euro (senza DVD) 




GIÀ IN EDICOLA 




NINTENDO - LA RIVISTA UFFICIALE 

- Super Smash Dros. Brawl - recensito! 

- MadWorld - violenza in bianco e nero! 

- Ninja Gaiden DS - affettato e valutato! 

- We Love Golf - golfato! 

- Pokémon Mystery Dungeon 2 - svelato! 
A soli 5.50 Euro 



IN EDICOLA! 



XROX 360 MAGAZINE UFFICIALE 

Svelato in esclusiva Gali of Duty: World at War 

Recensiti: Top Spin 3, Ninja Gaiden II, Alone in the Dark, Dattlefield: Dad Company, Dragon Dall 2: 
Durst Limit, Sid Meier's Givilization Revolution, LEGO Indiana Jones: Le Avventure Originali, Enemy 
Territory: Quake Wars, SDK08 Superbike World Ghampionship e tanti altri. 
Le anteprime di, Prince of Persia, James Dond in Quantum of Solace, Far Gry 2, Star Wars: il Pote- 
re della Forza, Prototype, Shaun White Snowboarding, Fracture, Ghostbusters e Tales of Vesperia. 
Inoltre, un DVD a doppio strato con 9 demo giocabili. 
A soli 8,99 Euro 
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IN EDICOLA IL 21 GIOGNO 



SNOWBOARDING 
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WORLD AT WAR 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, si è occupato dell'organiz- 
zazione di eventi legati al gaming quali World Cyber Games, NGI Lan 
e SMAU ILP. Attualmente spera che per prepararsi a 
quello che lo attende siano sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Ci hanno sempre detto che l'Italia è "terra di poeti, santi e navigatori". Si sono dimenticati di dirci tutto. In ambito multi- 
player (e non solo) siamo riconosciuti come la solita manica di disonesti e chiassosi caciaroni. Ci sarà un fondamento? 



CI erano una volta, ma non 
tanti anni fa, migliaia di 
piccoli giocatori italici che 
aspettavano con trepidazione il 
lancio di un videogioco di massa 
di cui si sapeva molto poco, se 
non che proveniva portato da 
una gelida "tempesta di neve" 
(ehm...) fin dai più profondi orridi 
di una non meglio precisata citta- 
dina locata in una certa "contea 
arancione", sita in un ancor più 
imprecisato "stato dell'oro" in 
una terra talmente al di là delle 
Colonne d'Ercole che par che di lì 
passi una fantomatica rotta per le 
Indie (Non era più semplice dire 
"Blizzard"? ndToSoXIo sai che si 
vergogna, no? ndSS). 
Era l'undicesimo giorno del mese 
bisesto del quarto anno dopo i 
festeggiamento del Grande Giu- 
bileo, e della sconfessione della 
profezia su un terribile ed enorme 
insetto millenario che avrebbe 
dovuto distruggere ogni forma di 
vita basata sul silicio alla scoccare 
della mezzanotte. 
Durante la terribile notte di questo 
fatidico giorno, tutti i capi delle 
tribù italiche pronte a invadere 
questo nuovo mondo, si riunirono 
in gran consiglio. Ebbe luogo un 
antico rito passato alla storia col 
nome di "chattata", durante il 
quale decisero quale sarebbe stato 
il nome del portale attraverso cui 
le orde dei nostri connazionali 
avrebbero fatto ingresso in quel 
nuovo mondo vergine per coloniz- 
zarlo in toto. Il nome prescelto fu: 
Crushridge. 

Chi vi scrive non ne fu purtroppo 
semplice testimone ma fu, ahimè, 
uno dei fautori di tale decisione. 
Fu quello che affisse l'annuncio in 
uno dei grandi punti di ritrovo di 
queste genti, che gli antichi roma- 
ni chiamavano Forum, procla- 
mando che la decisione era stata 
presa e spronando la propria tribù 
di accoliti, che alcuni chiamava- 
no Gilda, a seguirlo attraverso il 
portale testé prescelto. 

Quello che è successo dopo è Sto- 
ria. meglio, Storia della Fame 
dei Netgamer Italiani o degli 
Italiani in Generale nel Resto del 
Mondo e Soprattutto in Europa. 
Il server prescelto non era ovvia- 




mente a esclusivo appannaggio 
dei soli italiani ma si popolò 
velocemente di tutti i rappresen- 
tanti del resto dell'Unione, che 
si trovarono in una situazione 
quantomeno imbarazzante. 
Blizzard aveva lanciato dei server 
dedicati in Francese, Tedesco e 
Inglese e fu appunto su uno di 
questi ultimi che la baraonda 
tricolore si diresse. 
Da allora la tipica situazione della 
chat generale del gioco può essere 
semplicemente riassunta dalla 
seguente macchietta: 
"Ci sono italiani? Non capisco un 
g@**0 di una quest. Qualcuno mi 
può aiutare? Allora? C'È NESSU- 
NO Ca#0!!". 

"Please speak english. We're on a 
english server and I don't under- 
stand italian". 

"Oh ma cosa g4770 vuole questo 
?? Zitto che questo è il server 
degli italiani". 

Ecco quest'ultima frase si può 

sostituire a piacere con: 

"lo pago e faccio quel g@**0 che 

voglio". 

"Siamo CAMPIONI DEL MON- 

DOOOOO!! Zitto mangianeve di 

m3fld4". 

"Ma nun me scassa i c****i e 

vedi d'andartela a pija in del c**o, 

ano!", (sarà stato il Duspa?, ndSS) 

E, come direbbe il capitano Kirk, 

"alla via così", in una sequela di 

perle che non si fa per nulla fatica 

a immaginare. 

In questi anni mi sono chiesto due 

cose: 

1 - L'italico popolo è degnamente 

rappresentato da questa cricca di 



giocatori? 
2 - Perché quando 
devono proferire epiteti 
parlano tutti in roma- 
nesco? 

Il punto due è una 
delle cose che mi fa 
scervellare di più. 
Una volta, preso da 
somma curiosità, 
I ne contatto uno 
I che aveva appena 
esclamato una 
sequela di profanità 
in tal dialetto per svelarne 
la provenienza. Con stupore scoprì 
che il tristo figuro era un ragazzino 
di 16 anni che abitava da qualche 
parte in provincia di Lecco, uno 
di quei paeselli inutili dell'alta 
Lombardia con quei nomi lì tutti 
uguali, tipo Vergate Sul Membro 
(che classe, che classe... ndToSo). 
Alla mia domanda sul perché 
dell'utilizzo di tale idioma, non 
mi seppe rispondere e si trincerò 
dietro un "fanno tutti così". 
Ma torniamo a noi. In effetti non 
vi è mai stato un preciso divieto 
da parte di Blizzard, che ha solo 
e sempre vivamente sconsigliato 
di non parlare lingue differenti 
(quantomeno nelle chat generali 
e pubbliche, poi in quelle private 
e di gilda ognuno fa quello che 
vuole) da quella indicata nella 
descrizione dei server. 
A chi si appellava a questa 
affermazione della casa di Irvine, 
ho sempre risposto che anche 
sco***ggiare fragorosamente in 
un cinema affollato è vivamente 
sconsigliato, e non vietato. Non 
per questo la gente afflitta da 
profonda e imbarazzante aerofagia 
si lascia andare alle più sonore 
esternazioni nel bel mezzo di una 
proiezione. 

Si chiamano buone maniere e non 
devono necessariamente essere 
regolamentate, perché si presumo- 
no derivanti dal buonsenso e dallo 
spirito di convivenza e civiltà di 
ognuno (mi vien da ridere da solo 
a rileggere 'sta frase, ma vabbè). 
Non vorrei poi sembrare bacchet- 
tone scoperchiando il vaso di 
pandora della bestemmia gratuita 
(anche perché sto già scrivendo 
un botto e dopo il Silvestri come 
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il mese scorso mi viene a dire 
che sto diventando prolisso come 
lui, e che prima lo prendevo in 
giro che scrive sempre troppo e 
che uff...)(e prova a darmi torto! 
ndSS), che non trova MAI giustifi- 
cazioni in abitudini regionali, tipo 
"eh, sai per noi veneti/toscani/ecc. 
bestemmiare è come mettere le 
virgole", né tantomeno in frasi 
del tipo "scusa mi è scappata". 
Mi è scappata??? Ma come ti fa 
a "scappare" mente digiti? Posso 
AL LIMITE capire nel parlato, ma 
lì eri sulla tua tastierina a digitare, 
lettera per lettera, P R C ecc. 
ecc.. 

Cambiamo gioco: durante il lancio 
di Age of Conan si sono ovviamen- 
te ripetute i consueti fenomeni 
visti 4 anni fa. "Quale sarà il ser- 
ver degli italiani? Quando e da chi 
verrà deciso?". Un brivido gelido 
ha pervaso la mia irsuta schie- 
na: oddio, mica si ripeterà quel 
casino immane che ha inabissato 
il gradimento e la reputazione del 
nostro popolo agli occhi dei nostri 
cugini europei? 
Alle raccomandazioni dei più, 
esuli dal succitato server, verso 
i più facinorosi che chiedevano 
a gran voce perché e come mai 
non esisteva una versione italiana 
del gioco (cioè non del server eh, 
ma proprio del client del gioco 
completamente tradotto), mi sono 
visto costretto a fare il solito (ma 
inutile, l'ho imparato negli anni), 
trito e stantio discorso su quanti 
sono gli italiani giocanti rispetto ai 
numeri non di qualche megastato 
oltreoceano, ma addirittura di 
qualche sottova lutati ss imo state- 
rello europeo. 

Un recente sondaggio su Steam 
sulla lingua del client di gioco 
installato ci vede ben al 16° posto 
con il 9% di share, dietro a (tede- 
schi e francesi manco li nominia- 
mo, che è meglio), Russi, Svedesi, 
Danesi, Norvegesi... e Portoghesi, 
Finlandesi e Polacchi (la Polonia 
è addirittura al 7° posto con il 
32%)! Sono chiare le dimensioni? 
Siamo poco più di una scorreggia 
nello spazio. 

Ma tanto tanto più rumorosi. 
Pentitevi. 
Tutti. 




Qualche giorno fa ho letto 
la notizia (poi riportata 
diffusamente da tutti i 
telegiornali serali) di una tribù che 
vive nel cuore della foresta amaz- 
zonica e che non ha mai avuto 
alcun contatto con la civiltà, fino a 
quando un elicottero di esploratori 
della fondazione governativa bra- 
siliana Funai li ha intercettati dal 
cielo. Le fotografie scattate in volo 
raccontano di un piccolo gruppo 
stanziale di uomini e donne che, 
impaurito oltremodo dall'arrivo del 
"mostro volante", cerca inutilmen- 
te di respingerlo a suon di colpi di 
frecce e urla impaurite. Immagini 
che davvero suscitano tenerezza, 
più che incredulità, tanto che vie- 
ne da chiedersi cosa mai avranno 
fatto di così male questi poveracci 
per essere stati importunati a tal 
modo dall'uomo civilizzato, quan- 
do avrebbero potuto continuare la 
loro povera ma semplice esistenza 
nel cuore della foresta, senza l'in- 



trusione di chicchessia. Al di là di 
tutte le questioni morali e pratiche 
sull'integrazione degli indigeni nel 
mondo industrializzato (chi è stato 
per qualche tempo in Australia, ad 
esempio, sa bene di cosa parlo), 
quello che questa vicenda ha su- 
scitato in me è stato un semplice 
constatare come il nostro mondo 
sia eccessivamente legato al 
progresso e alla tecnologia. Pensia- 
mo a quanto fortemente Internet 
ha modificato il nostro modus 
vivendi negli ultimi quindici anni 
e proviamo a immaginare, solo per 
un momento, a cosa succederebbe 




se, tutto a un tratto, una manina 
magica facesse scomparire la 
Grande Rete dalla faccia della Ter- 
ra. E i cellulari? Provate a pensare 
cosa significherebbe non poter 
telefonare mentre siete in coda in 
tangenziale alla vostra fidanzata 
per rammentarle il vostro amore, 
piuttosto che alla mamma per dirle 
di aspettare a buttare la pasta. La 
TV... niente partite di calcio in di- 
retta, niente Lost, 24, Heroes, Mai 
dire Qualcosa... niente videogiochi, 
niente film, niente telegiornali, che 
negli ultimi anni, in realtà, danno 
prevalentemente notizie che mi 
fanno venire il sangue alla testa 
(ma questo è un altro discorso an- 
cora, che affronterò magari in uno 
dei prossimi Backstage). Insomma, 
arriva la manina magica e - puff! 
- il mondo come lo conosciamo 
finisce di esistere. Saremmo 
davvero capaci di adattarci alla 
cronica assenza di tecnologia, o 
impazziremmo dopo qualche gior- 
no? Quanto tempo impiegherebbe 
l'uomo "civilizzato" a ritrovare un 
equilibrio con se stesso? (alcune 
simulazioni indicano che nell'arco 
di un paio di anni l'Umanità torne- 



rebbe all'età della pietra, con un 
conseguente crollo demografico. 
ndSS) Ecco... credo che l'impatto 
con la civiltà per quella tribù di 
uomini rossi dell'Amazzonia sia 
in qualche modo comparabile alla 
cancellazione della tecnologia per 
noi uomini digitali del terzo millen- 
nio. Dare tutto a chi non ha niente 
è emotivamente più sconvolgente 
di togliere tutto a chi l'ha sempre 
avuto? Non sono propriamente si- 
curo della risposta che voglio dare 
a questa domanda. Di certo, da 
oggi in avanti, cercherò di essere 
meno dipendente dalla tecnolo- 
gia di quanto abbia fatto finora, 
perché se un giorno dovessero 
togliermela tutta di un botto, non 
sono sicuro di far parte di quelli 
che resterebbero in piedi. Finite 
di scrivere queste poche righe che 
mancano, uscirò a farmi una sana 
passeggiata con i miei figli. Con 
buona pace del Raffo e degli altri 
abitanti di Fara Olivana con Sola, 
che la passeggiata se la devono 
fare per forza, visto che ancora 
oggi stanno aspettando uno strac- 
cio di ADSL per potersi connettere 
anche a casa loro. 
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FX Interactive ci sorprende unendo MMQ e RTS! 



ESCLUSIVA! 



m 






WG.ufIGONA.. 



Il Cimmero di Fu n coni sfida World of Warcraft! 
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